RINCIPES DU JEU 


The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom vous 
laisse libre de tracer votre propre itinéraire à travers 
l’aventure, votre progression reposant avant tout sur 
votre logique, votre sens de l’observation, et votre 
capacité à apprendre de vos erreurs. Votre parcours 
n'y est que très rarement balisé à l’aide de tutoriels 
et de repères affichés en permanence à l’écran. 

La plupart du temps, c’est à vous et vous seul de 
déterminer où aller et quelles tâches accomplir. 
Pour cela, une bonne connaissance du monde et de 
ses systèmes s'avère souvent indispensable. 


Combat, exploration, ressources, progression du 
personnage. Pour vous aider à partir du bon pied, 
vous trouverez dans ce chapitre une présentation des 
mécanismes essentiels du jeu. Vous pouvez le lire 
d’une seule traite, ou vous y référer ponctuellement 
au fil de votre avancée dans l'aventure. 
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% STRUCTURE DU JEU # 


Dès l'issue du prologue, vous êtes libre d’aller et venir comme bon vous 
semble, et d'explorer à votre guise un environnement qui regorge 
d'opportunités en tous genres. 


Les activités qui vous sont proposées dans le vaste monde ouvert de Tears 
of the Kingdom peuvent se classer en trois catégories : 


D QUÊTES PRINCIPALES (#9) : Ces missions, dont les 
objectifs s’affichent en priorité sur les cartes, sont autant d'étapes que 
vous devez franchir pour dérouler le fil du récit. Ceci dit, vous n’avez 
pas affaire à un jeu dans lequel vous pouvez foncer aveuglément d’un 
repère à un autre. Votre réussite repose avant tout sur l’exploration du 
monde qui vous entoure, et il arrive régulièrement que votre destination 
ne soit pas indiquée à l'écran ; le cas échéant, c’est à vous de découvrir 
l'itinéraire à suivre, en vous appuyant notamment sur les informations 
fournies par les habitants d’'Hyrule. 


D TÂCHES ANNEXES : Le jeu offre différents types d'activités 


optionnelles. Les Quêtes secondaires (ED comportent souvent 
plusieurs étapes, mais elles sont en général plus courtes que les quêtes 
principales. A contrario, nombre de Missions (Ç) impliquent un 
objectif unique, comme récupérer un objet spécifique ou éliminer un 
groupe d'ennemis donné. Enfin, les épreuves que vous devez surmonter 
pour révéler certains Sanctuaires font l’objet d’une dernière catégorie 
de tâches annexes Q). Chaque fois que vous en entreprenez une, 
veillez à la sélectionner dans votre Journal d'aventure, afin que les 
repères correspondants s'affichent à l'écran. Le chapitre Compagnon 
de route présente la plupart des activités optionnelles au rythme de 
votre progression dans l'aventure, en vous indiquant le meilleur 
moment pour vous atteler à chacune d’entre elles. Le fait d'en remplir 
un maximum au fil de votre avancée vous permettra de mettre la 
main sur de précieuses récompenses, mais aussi de déceler les secrets 
que réserve le monde d'Hyrule. 


EXPLORATION LIBRE : Lorsque vous n'êtes pas engagé 
dans une mission en particulier, vous pouvez profiter des à-côtés du 
jeu en arpentant librement le continent, dans le but d’accumuler des 
ressources disséminées sur le terrain, de découvrir des zones cachées, 
de participer à des mini-jeux, d'affronter des créatures sauvages, 
d'explorer des sanctuaires... sans parler du plaisir que procure le 
simple fait de tomber sur un panorama spectaculaire offert par votre 
environnement. 
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DIFFICULTÉ 


Tears of the Kingdom est un jeu que l’on peut qualifier de difficile. Peu de 
tutoriels viennent introduire les mécanismes de gameplay, l’aide visuelle 


PASSER LES CINÉMATIQUES 


Il est possible de passer certaines scènes cinématiques en appuyant sur &@ 
(notez que le jeu vous demandera parfois de valider votre choix en appuyant 
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en termes de navigation est minimale, un combat mal engagé peut vite dans la foulée sur @) ; vous pouvez également utiliser la première touche NON 
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tourner en votre défaveur... et vous devez explorer un monde gigantesque pour accélérer le déroulement d’un dialogue. N'hésitez pas à recourir à DE ROUTE 
rempli d’écueils potentiels. Ceci dit, votre environnement abonde en cette fonction pour gagner du temps lorsque vous recommencez une partie, QUÊTES 
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ressources que vous pouvez mettre à profit pour développer le potentiel de ou lorsque vous assistez à une même scène plusieurs fois. 
Link — en vous orientant dans vos choix en matière de progression du 
personnage, ce guide vous aidera à surmonter tous les défis auxquels vous 


êtes confronté. 
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Le jeu enregistre automatiquement votre progression à intervalles réguliers 2 INVENTAIRE 
(le symbole $% s'affiche alors dans le coin inférieur gauche de l'écran) — VISEE GYROSCOPIQUE 
en cas de « game over », vous reprenez ainsi la partie quelques instants a BESTEIRE 
avant l'évènement qui vous à été fatal. 1e sauvegardes automatiques Comme dans Breath of the Wild, vous avez la possibilité d'exploiter INDEX 
s'effectuent sur cinq emplacements distincts, ce qui vous laisse une grande la visée gyroscopique dans certaines situations de jeu, par exemple 
flexibilité lorsque vous souhaitez recharger votre partie. lorsque vous visez avec un arc ou que vous manipulez des objets à 

soal 3 i al l'aide du pouvoir Emprise. Notez que vous êtes libre de désactiver > STRUCTURE 
Vous pouvez epa ement enregistrer « manue ement + VOS PROTES VIAE cette fonction depuis le menu Paramètres (accessible via l’onglet DU JEU 
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épreuve potentiellement délicate, ou quand vous atteignez un moment 
critique dans une quête. Tears of the Kingdom est un jeu qui fait appel à N M AFFICHAGE 

À L'ÉCRAN 


votre curiosité et votre créativité : si, pour franchir un obstacle donné, il 
vous vient l’envie de tenter une manœuvre aussi audacieuse que périlleuse, 
faites une sauvegarde manuelle et lancez-vous ! 


EXPLORATION 


POINTS 
D'INTÉRÊT 
CARTES & 
MARQUEURS 
ê A e LARRTRA 
Ÿe of PROFONDEURS 
? LES CONTRÔLES Ÿ Frs 
Y Yz 
POUVOIRS 
Le tableau suivant récapitule les principales commandes du jeu. ÉNIGMES 
COMMANDES ESSENTIELLES COMBAT 
z RESSOURCES 
Touche | Fonction 
CUISINE 
© Se déplacer ; naviguer dans les menus. 47 
MÉTÉO & 
ÉLÉMENTS 


Ouvrir le menu de sélection rapide des pièces d'équipement et de matériaux (maintenez la direction correspondante, et faites votre choix 
Ci avec ©) ; siffler le cheval et appeler les alliés CF) ; avec l’arc bandé, sélectionner un ingrédient à associer à la flèche $); ; naviguer dans 
les menus. 


Interagir avec l’environnement ; confirmer un choix dans les menus ; en combat, réaliser une garde optimale (avec un bouclier brandi) ; 
Q à cheval, éperonner la monture pour la faire accélérer ; depuis les airs et avec un bouclier brandi, utiliser celui-ci comme une planche 
de surf. 


Ragi larme utilisée par Link ; ranger la paravoile ; sprinter (maintenir la touche enfoncée) ; annuler un choix dans les menus ; 


© annuler une attaque chargée ; annuler un tir avec larc bandé. 

o Sortir votre arme de mêlée. Attaquer avec l'arme équipée (maintenir puis relâcher la touche pour effectuer une attaque chargée). 
Dans les menus, réorganiser les objets (plusieurs options de tri sont parfois possibles). 

@ Sauter ; déployer la paravoile durant une chute ou un saut ; dans l’eau, nager plus vite. 

ER | Dégainer larme de mêlée actuellement sélectionnée ; lancer l'arme que Link a en main, ou tout ingrédient sélectionné avec 
(maintenir la touche, puis la relâcher après avoir visé) ; jeter les objets (vases, rochers...) que Link porte au-dessus de sa tête. 

Se saisir de l’arc actuellement sélectionné ; maintenir la touche pour encocher une flèche et viser, puis relâcher pour tirer. 

Activer le pouvoir actuellement sélectionné ; appuyer de nouveau pour cesser d'utiliser le pouvoir en question ; maintenir la touche 
pour sélectionner un autre pouvoir à Paide de ©. 

a Repositionner la caméra derrière Link ; maintenir la touche ue pour cibler un ennemi ons brièvement sur la mide pour 

ZL 
changer de cible), et lec cas aani brandir lg bouclier. 

© Se mettre en position accroupie [s se relever 

© Utiliser la longue-vue ; sur la carte noue ramener le curseur sur E position de Link. 


Afficher le menu de la tablette Pru’ha (utilisez les touches (M et FA pour changer de page). 
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Ÿ AFFICHAGE À L'ÉCRAN # 


JAUGE DE SANTÉ 

La jauge de santé de Link se présente sous la forme 
d’une série de cœurs. Elle diminue peu à peu à 
mesure qu'il subit des dégâts ; si elle se vide 
entièrement, la partie se termine sur un « game 
over » et vous recommencez depuis le dernier point 
de sauvegarde. Vous pouvez regagner des cœurs en 
consommant de la nourriture. La taille de la jauge, 
limitée initialement à trois cœurs, augmente à 
mesure que vous explorez des donjons et des 
sanctuaires (voir page 25) ; notez que certains 
plats cuisinés (voir page 28) confèrent des cœurs 
supplémentaires à usage unique — affichés en 
jaune, ils sont définitivement perdus quand vous 
subissez des dégâts. 


TOUCHES DE RACCOURCI 

Les directions de + sont associées à des raccourcis 
spécifiques (maintenez une touche enfoncée pour 
ouvrir le menu de sélection rapide) : la touche du 
haut donne accès aux ingrédients, celle de gauche 
aux boucliers et celle de droite aux épées ou aux arcs 
(notez que celle du bas sert à appeler le cheval). 


JAUGE D’ENDURANCE 

Lorsque Link effectue une action qui nécessite un 
effort important (comme le sprint, la nage, 
l'escalade ou l’utilisation de la paravoile), une 
jauge circulaire de couleur verte s'affiche à 
l'écran; elle diminue progressivement aussi 
longtemps que Link puise dans ses réserves 
d'énergie, et se remplit dès qu’il relâche son effort. 
Si vous videz l'intégralité de la jauge, elle vire au 
rouge et vous devez attendre qu’elle soit 
entièrement régénérée avant de pouvoir recourir à 
ces mouvements ; le cas échéant, Link interrompt 
automatiquement l’action en cours — par exemple, 
il lâche prise s’il se trouvait en pleine ascension, et 
il boit la tasse s’il était en train de nager. Vous 
pouvez augmenter la taille de la jauge d'endurance 
en explorant des sanctuaires (voir page 25), ou en 
consommant certains plats cuisinés (affichés en 
jaune, les segments correspondants sont 
définitivement perdus après usage — voir page 28). 


INTERACTIONS 

Lorsque vous pouvez interagir avec un objet ou un 
individu à l’aide de la touche @, le nom de l’action 
correspondante (comme « Parler » ou « Saisir ») 
s'affiche à l'écran. 


MINI-CARTE 

Ce radar affiche la carte des environs immédiats, les 
emplacements des objectifs et autres points 
d'intérêt, ainsi que les coordonnées de Link. Rendez- 
vous à la page 16 pour plus de détails sur cette 
fonctionnalité. 


DÉTECTEUR PRU'HA 

Une fois que vous avez terminé la première des 
quatre quêtes liées aux Sages élémentaires, vous 
avez loccasion de débloquer un détecteur qui 
permet de localiser les sanctuaires (Q). 
L'icone en forme d'antenne se met à briller 
lorsqu'un sanctuaire se trouve dans les 
parages. Des cercles concentriques s’allument 
progressivement à mesure que Link se tourne 
dans la bonne direction (notez qu’un message 
et un fléchage s'affichent près du symbole 
quand le temple se situe juste au-dessus ou en 
dessous de la position de Link). 


INDICATEUR DE BRUIT 

Des ondes sonores d'amplitude variable 
reflètent en temps réel le bruit que produit 
Link. Cet indicateur se révèle très utile lorsque 
la discrétion est de mise, que vous traquiez du 
gibier ou que vous cherchiez à vous approcher 
incognito d’une cible. Une manière efficace de 
se déplacer sans bruit est de marcher 
accroupi ; notez qu'il existe des vêtements et 
de la nourriture qui permettent de réduire le 
bruit que vous produisez. 


TM & © 2023 NINTENDO. 


(e, 


10 


m 


HORLOGE 

Une seconde dans la vie réelle correspond à 
une minute dans le monde du jeu — autrement 
dit, une journée complète dans Hyrule dure 
un total de 24 minutes réelles. Le cycle jour/ 
nuit joue un rôle important dans le jeu. Par 
exemple, certains types d'ennemis ne se 
rencontrent que pendant la nuit, les sentinelles 
des avant-postes s’endorment souvent peu 
après la tombée du jour, et des espèces 
d'animaux n’apparaissent qu’à des moments 
spécifiques de la journée. 


MÉTÉO 

Cet affichage indique les conditions météo 
actuelles ainsi que celles des prochaines 
heures, les icones défilant peu à peu vers la 
gauche à mesure que le temps passe. Les 
conditions météo ont plusieurs effets en 
termes de gameplay : par exemple, Link glisse 
quand vous tentez d’escalader une paroi 
rocheuse sous la pluie, et il peut être frappé 
par la foudre en cas d’orage (voir page 29). 


TEMPÉRATURE 

Ce thermomètre indique la température 
actuelle. Lorsque l’aiguille entre dans les 
zones bleue ou rouge de l'affichage, vous 
devez consommer de la nourriture ou vous 
équiper avec des tenues appropriées pour 
protéger Link contre le froid ou la chaleur, 
sans quoi il subira des dégâts. 


RUBIS 

Le nombre total de rubis en votre possession 
est indiqué dans le coin supérieur droit de 
votre inventaire (cette valeur s'affiche 
également brièvement à l’écran chaque fois 
que vous en récupérez un sur le terrain). Les 
rubis servent notamment à effectuer des 
achats auprès des marchands. 


L’ EXPLORATION 


Les paragraphes suivants examinent les principales commandes et 
fonctionnalités liées à l’exploration ; lors de vos voyages à travers Hyrule, 
vous vous heurterez régulièrement à des obstacles naturels qu’il vous 
faudra franchir grâce à votre connaissance de l’environnement et à votre 
maîtrise des mouvements de Link. 


D 


SE DÉPLACER : Lorsque vous vous déplacez à pied, servez-vous 
de © pour avancer et de ® pour contrôler la caméra. Lorsque vous 
sprintez (maintenez pour cela ©), la jauge d'endurance diminue peu 
à peu ; elle se recharge rapidement dès que vous ralentissez l'allure. 
Si vous laissez la jauge se vider entièrement, elle vire au rouge et Link 
se retrouve alors dans l'incapacité d'accélérer pendant quelques 
secondes. 


SAUTER : Appuyez sur @ pour sauter. Link s'élance sur une plus 
longue distance si vous sautez pendant un sprint. Lorsque vous précipitez 
Link dans le vide depuis des hauteurs excessives, sortez la paravoile en 
appuyant sur la même touche pour amortir votre chute et éviter que Link 
ne subisse des dégâts — voire ne perde la vie — en atterrissant. 


NAGER : Déplacez-vous dans l’eau avec ©. La jauge d'endurance 

de Link diminue peu à peu quand il nage ; si elle se vide entièrement, 
Link est automatiquement ramené sur la terre ferme avec un cœur en 
moins. Vous pouvez nager plus vite en appuyant sur @, mais chaque 

accélération a un coût en endurance élevé. 


L'ESCALADE : Link peut potentiellement escalader n'importe quelle 
paroi vers laquelle vous le dirigez (à l'exception de celles parfaitement 
lisses présentes dans les sanctuaires). Une fois qu’il a commencé à 
grimper, déplacez-le avec © tout en utilisant © pour observer les 
alentours ; vous pouvez également effectuer des bonds en appuyant sur 
@, mais cette commande consomme beaucoup d'endurance — utilisez- 
la par exemple en ultime recours pour tenter d’attraper un rebord quand 
votre jauge s'apprête à se vider. La jauge d'endurance diminue peu à peu 
à chacun de vos mouvements ; si elle se vide entièrement, Link lâche 
prise automatiquement. Pour limiter les risques de chute, vous avez 
donc intérêt à identifier et emprunter le chemin le plus direct vers votre 
objectif. Durant les plus longues ascensions, il est nécessaire de faire des 
pauses régulières sur des saillies ou des corniches afin de laisser à la 
jauge d'endurance le temps de se recharger. Notez que Link glisse quand 
il essaie d’escalader des parois gelées ou humides. 
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DESCENDRE : Approchez-vous d’un rebord surélevé et appuyez sur 
Q quand la commande correspondante s'affiche à l'écran pour que Link 
s'accroche au rebord en question. Depuis cette position, appuyez sur © 
pour qu’il lâche prise, ou inclinez © vers le bas tout en appuyant sur @ 
pour qu’il s’éjecte en arrière. Pendant une chute, dirigez-vous simplement 
vers une paroi pour que Link s’y agrippe automatiquement. 


POSTE D’OBSERVATION : Avant de partir en excursion, ou de 
lancer l'assaut contre un campement ennemi, essayez de prendre de la 
hauteur en escaladant une falaise ou un édifice élevé, afin d’observer 
les alentours et de décider du meilleur itinéraire à suivre. Depuis votre 
poste surélevé, vous identifierez peut-être des cibles isolées que vous 
pouvez facilement éliminer d’une flèche à la tête, à moins que vous ne 
repériez dans les parages un nouveau sanctuaire à explorer. 


VOYAGE RAPIDE : Les tours, les sanctuaires, les temples ainsi que 
les racines (voir page 17), constituent autant de destinations potentielles 
pour le système de téléportation. Depuis la carte générale, positionnez 

le curseur sur un site éligible, et appuyez sur @ avant de valider votre 
choix — Link réapparaît alors à l'endroit voulu après un temps de 
chargement. Cette fonction, que vous serez amené à utiliser fréquemment 
au cours de l'aventure, facilite les longs déplacements à travers Hyrule. 


PARAVOILE : Lorsque vous descendez sur le continent suite à votre 
séjour sur l'Ile céleste du Prélude, vous faites l'acquisition de la paravoile. 
Appuyez sur @ alors que Link se trouve dans les airs pour déployer l'aile 
volante, puis dirigez-vous à l’aide de @. Le temps que vous pouvez passer 
suspendu au planeur dépend de vos réserves d'endurance ; si vous vous 
trouvez haut dans les airs et qu’il ne vous reste que peu d'endurance, 
laissez-vous tomber en chute libre en rangeant la voile avec ©, puis 
rouvrez-la pour effectuer un atterrissage en douceur. La paravoile est 
l'outil par excellence pour explorer Hyrule : elle vous permet de parcourir 
rapidement de longues distances lorsque vous vous élancez depuis une 
tour ou que vous tombez d’une île céleste. 


GLISSE SUR BOUCLIER : Alors que Link brandit son bouclier 
(@), sautez (@), puis appuyez dans la foulée sur @ pour le transformer 
en planche de surf. Utilisez © pour vous déplacer latéralement, et 
inclinez-le vers l'avant ou l'arrière pour prendre de la vitesse ou ralentir. 
Vous pouvez également effectuer une attaque tournoyante en appuyant 
sur @. La glisse sur bouclier est un moyen de descendre rapidement le 
long des pentes ; vous aurez parfois besoin de vous adonner à cette 
activité dans le cadre de certaines épreuves. 
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W SITES ET POINTS D'INTÉRÊT Ý 


Avec son monde immense comptant une multitude de points d’intérêt (qu’il s’agisse de personnages à rencontrer, de trésors à récupérer ou de quêtes à 
accomplir), Tears of the Kingdom accorde une place très importante à l'exploration. Voici les principaux éléments avec lesquels vous aurez l'occasion 
d'interagir au gré de vos pérégrinations. 


TOURS DE RECONNAISSANCE : Plusieurs tours de reconnaissance 
sont érigées dans le royaume d’Hyrule. Dès que vous les activez en 
examinant leur terminal, elles deviennent des destinations potentielles 
pour le système de téléportation. Lorsque vous vous envolez dans les airs 
depuis leur rampe de lancement, vous retirez le voile qui masque les cartes 
dans le secteur correspondant. La conquête de ces édifices fait l’objet d’un 
défi particulier : par exemple, la tour au sud de votre base se dresse en plein 
cœur d’un campement ennemi, et certaines d’entre elles doivent être 
réparées avec un objet spécifique afin de pouvoir fonctionner. Se propulser 
dans les airs depuis la plateforme de lancement des tours est un moyen 
idéal pour explorer les environs à l’aide de la paravoile, et pour accéder 
aux îles qui flottent dans le ciel d'Hyrule. 


AVANT-POSTES : Modestes campements établis autour d’un feu, ou 
véritables zones fortifiées, de nombreux avant-postes sont disséminés sur le 
continent. Ces bases ennemies abritent plusieurs récompenses potentielles : 
en dehors des armes et des butins détenus par les créatures locales, vous y 
trouverez en général au moins un coffre — ceux signalés par une lueur 
mauve ne peuvent être ouverts qu'après extermination de tous les gardes 
environnants. 


SANCTUAIRES : Les sanctuaires se présentent comme des mini-donjons, 
où vous devez résoudre des énigmes de toutes sortes. Vos efforts sont 
notamment récompensés par l'obtention de « Lueurs bienfaisantes », des 
objets qui permettent (par lot de quatre) d'augmenter la taille de vos jauges de 
vie et d'endurance. À l'instar des tours, les sanctuaires deviennent des 
destinations potentielles pour le système de déplacement rapide une fois que 
vous les avez activés en examinant leur terminal d’accès ; dans la mesure où 
le jeu en compte plus d’une centaine, ils forment à terme un réseau dense qui 
vous permet de vous téléporter dans quasiment tous les recoins d'Hyrule. 
Notez que vous devez remplir des missions spécifiques pour gagner le droit de 
pénétrer dans certains sanctuaires. 


VILLAGES : Tears of the Kingdom compte plusieurs bourgades abritant 
notamment des boutiques et divers points d'interaction tels que des 
marmites (qui permettent de préparer des plats) et des statues de la Déesse 
(qui servent à échanger les Lueurs bienfaisantes contre des réceptacles de 
cœur et d'endurance supplémentaires). Prenez le temps de vous adresser à 
tous les individus que vous croisez ; en dialoguant avec les villageois, vous 
aurez l’occasion de glaner des informations utiles pour vos missions, et 
d’en débloquer de nouvelles. 


RELAIS : Rendez-vous dans un relais pour enregistrer les chevaux 
sauvages que vous avez domptés (voir à ce sujet la page de droite). Vous 
avez la possibilité de retrouver vos montures depuis n'importe quel relais 
une fois que vous les avez enregistrées, même si vous les abandonnez à 
l’autre bout de la carte. Chaque relais se situe à proximité d’un sanctuaire, 
que vous avez tout intérêt à activer lors de votre première visite. 
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FONTAINES DE GRANDE FÉE : Des fontaines magiques hébergeant 
une grande fée sont disséminées aux quatre coins d’Hyrule, chacune près 
d’un relais. Ces rencontres vous donnent l'opportunité d'améliorer la 
résistance de vos tenues, en échange de rubis et de matériaux que vous 
récupérez sur le terrain. Lors de vos premières visites, vous devez remplir des 
quêtes spécifiques pour provoquer l’apparition des fées (voir à ce sujet la 
page 230). 


FEUX DE CAMP & MARMITES : Les villages, relais et avant-postes 
ennemis abritent le plus souvent au moins un feu de camp. Vous en 
découvrirez parfois en pleine nature : facilement repérables à leur longue 
colonne de fumée, ils marquent en général l'emplacement d’un personnage 
ou point d'intérêt spécifique. Chaque fois que vous vous asseyez devant un 
feu de camp, vous avez l’occasion d'accélérer le temps — une option bienvenue 
lorsque vous attendez un évènement particulier ou une météo plus clémente. 
Pour allumer un feu par vous-même, il vous suffit d’enflammer un fagot de 
bois, par exemple à l’aide d’une arme élémentaire (voir page 23), ou en 
frappant un silex près du foyer avec une arme métallique ou en pierre. La 
présence d’une marmite sur un feu vous donne l'opportunité de cuisiner des 
plats à l’aide des ingrédients figurant dans votre sacoche. 


à aaa 3 c ASE Sr 1 
GROTTES : Hyrule compte un grand nombre de grottes, dont certaines 
sont accessibles en se laissant tomber dans des puits. Prenez le temps de les 
explorer de fond en comble : vous y trouverez notamment des gisements de 
minerai (brisez-les pour hériter de pierres précieuses), des graines 
luminescentes qui permettent d'éclairer votre chemin, et des truffes qui 
restaurent la santé de Link. Elles hébergent également des ennemis de type 
Like like : une fois vaincus, ces derniers abandonnent généralement un trésor 
derrière eux. Enfin, les grottes abritent chacune un Elusis — un monstre rare 
qui relâche un objet spécial en expirant et qui se terre souvent dans une 
alcôve ou une salle cachée. 


LES CHEVAUX 


Ap 


Vous rencontrerez régulièrement des chevaux sauvages au cours de 
vos allées et venues à travers Hyrule. 


È DOMPTER LES CHEVAUX : Si vous parvenez à vous 
approcher d’un spécimen sans le faire fuir (avancez dans son 
dos en vous tenant accroupi pour ne pas donner l’alerte, puis 
positionnez-vous sur son flanc), vous avez l’occasion de 
l’enfourcher en appuyant sur @. Selon son tempérament, le 
cheval est susceptible d'essayer de vous désarçonner (ses 
ruades faisant rapidement diminuer votre jauge d'endurance). 
Le cas échéant, appuyez à toute vitesse sur ME pour le calmer. 
Activez cette commande chaque fois qu’un canasson refuse de 
vous écouter : elle rend l'animal plus docile et augmente son 
affection à votre égard ; lorsque ce paramètre (dont vous 
pouvez consulter la valeur en vous rendant dans un relais) 
atteint le seuil maximal de 100, le cheval vous obéit au doigt et 
à l’œil et suit automatiquement les routes sans que vous n’ayez 
besoin de le diriger. 


D SE DÉPLACER À CHEVAL : Lorsque vous chevauchez 
une monture, servez-vous de © pour vous diriger, et appuyez sur 
Q pour accélérer (à chaque pression sur la touche, vous passez 
successivement au trot, au petit galop puis au grand galop) ; 
enfin, inclinez © vers le bas pour ralentir l'allure. Vous pouvez 
également vous déplacer en arrière ou sur les côtés en 
maintenant enfoncé M. Le cheval ne peut galoper à pleine 
vitesse que quelques secondes. Les icones en forme d’éperon qui 
s'affichent en bas de l'écran (SE indiquent le nombre de 
sprints qu’il est capable d'enchaîner avant de devoir reprendre 
son souffle (ce nombre dépend de la valeur de son endurance). 
Si vous épuisez le cheval en multipliant les accélérations sans 
temps mort, il ralentira le temps de recouvrer des forces. 


© ENREGISTRER LES CHEVAUX : Pour faire vôtre un 
cheval sauvage que vous venez de dompter, rendez-vous dans 
un relais et enregistrez-le en parlant au responsable (A + ©) ; 
une fois cette formalité accomplie, vous pouvez faire appel à lui 
à tout moment depuis n’importe quelle écurie d'Hyrule. Les 
performances de vos chevaux sont évaluées selon plusieurs 
critères. De façon générale, la vitesse et l'endurance sont les 
attributs les plus importants ; si une nouvelle recrue ne se 
distingue dans aucun de ces deux domaines, envisagez de la 
relâcher avant de vous mettre en quête d’un spécimen plus 
performant. 


y 


POINTS RELAIS : Comme vous l'explique le responsable 
du premier relais que vous visitez, vous recevez des points de 
fidélité chaque fois que vous découvrez une nouvelle écurie ou 
que vous enregistrez une nouvelle monture, entre autres actions. 
Le fait d'accumuler des points permet de débloquer de nouveaux 
accessoires pour vos chevaux, tels que des selles et des filets. 
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Ÿ CARTES ET MARQUEURS # 


L'exploration d’un continent aussi vaste que celui d’Hyrule est grandement facilitée par le recours à une carte ; en complément de celle fournie dans le jeu, 


vous pouvez à tout moment vous référer à l’Atlas du guide (voir page 300). 


CARTE PRINCIPALE : Vous pouvez accéder à tout instant à la carte 
principale en appuyant sur © (utilisez si nécessaire M/A pour changer 
de page). La position de Link y est représentée par un triangle dont 
l'orientation correspond à celle du jeune héros (YP). Déplacez le curseur 
avec @, réglez le niveau de grossissement à l’aide de @, et appuyez sur Q 
pour déposer un marqueur manuel. La carte des différentes régions qui 
composent le continent d'Hyrule est initialement obscurcie ; pour retirer le 
voile qui la masque, vous devez être projeté depuis la rampe de lancement 
de chacune des tours de reconnaissance locales. 


Un des grands atouts de cette carte (comme d’ailleurs de celles qui vous 
sont proposées dans l’Atlas du guide) est qu’elle est topographique : les 
reliefs et dénivelés y sont indiqués par le biais de courbes de niveau. 
Chacune de ces lignes relie les points de l’environnement situés à la même 
altitude ; plus les lignes sont rapprochées, plus la pente est raide. En 
complément, un système de couleur retranscrit les variations de relief, avec 
une échelle allant du marron foncé (correspondant au niveau de la mer) 
au gris clair (représentant la haute montagne). Grâce à ces informations, 
vous pouvez facilement anticiper les obstacles naturels lors de vos voyages 
à travers le continent. 


MINI-CARTE : La mini-carte fournit le plan des environs immédiats. Le 
symbole « N » placé en bordure de l'affichage indique le nord (rendez-vous 
dans le menu des options et modifiez le réglage correspondant si vous 
souhaitez que le haut de la carte pointe toujours vers le nord). Les autres 
icones sont identiques à ceux utilisés sur la carte principale. La plupart de 
ces symboles disparaissent quand ils sortent de la zone couverte par la 
mini-carte. Seul objectif de la mission sélectionnée et les balises restent 
affichés en permanence (ils glissent sur le pourtour de la mini-carte lorsque 
les destinations correspondantes se trouvent en dehors de son périmètre). 


nn 


Les coordonnées inscrites dans le radar indiquent la position de 
Link sur la carte à un instant T. 


© Le nombre de gauche correspond à votre position sur un 
axe horizontal : il augmente quand vous avancez vers l’est, 
et diminue quand vous vous dirigez vers l’ouest. 


© Le nombre central correspond à votre position sur un axe 
vertical : il augmente et diminue selon que vous allez vers le 
nord ou le sud, respectivement. 


> Le nombre de droite correspond à votre altitude: il augmente 
quand vous prenez de la hauteur, et diminue quand vous 
descendez. Si vous ne trouvez pas ce que vous cherchez alors 
que vous semblez être au bon endroit, votre objectif se trouve 
sans doute juste au-dessus ou en-dessous de votre position. 


Afin de faciliter vos recherches, le guide se sert régulièrement de ce 
système de coordonnées pour localiser précisément l'emplacement 
de points d'intérêt tels que les sanctuaires. 


N 7. 


BALISES : Lorsque vous regardez à travers la longue-vue, vous avez 
la possibilité de placer des « balises » sur certains éléments du décor 
en appuyant sur @ — utilisez cette fonction pour marquer l'emplacement 
des points d'intérêt potentiels pendant que vous observez les alentours 
depuis le sommet d’une tour ou une autre position surélevée. Ces repères 
restent en permanence affichés sur la mini-carte, ce qui en fait de 
formidables outils d’aide à la navigation. Leur nombre est limité à six, et il 
est possible de les activer directement depuis l’écran de la carte principale. 


TAMPONS : Ces repères se placent uniquement depuis la carte principale, 
et ils n'apparaissent sur le radar que lorsqu'ils se trouvent dans le périmètre 
de celui-ci. Utilisez-les comme aide-mémoire pour marquer les emplacements 
de points d'intérêt spécifiques en sélectionnant les types de symbole 
correspondants (comme la tête de mort pour un sous-boss ou un avant- 
poste ennemi). 


LÉGENDE DES CARTES 


AIDE à 
COORDONNEES DE LA MINI-CARTE 


vw Link 
Cheval de Link 
Objectif de quête 


Balise 


Tampon 


Tour de reconnaissance 
(découverte / activée) 


Sanctuaire (découvert / activé / exploré) 


Relais 


Village 


Laboratoire antique (découvert / activé) 


Autre site 
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LES PROFONDEURS D'HYRULE # 


À l'issue du prologue, vous avez l’occasion de descendre dans les profondeurs d'Hyrule et d'explorer le vaste monde souterrain situé sous le continent. 


ABÎMES : La surface du continent est parsemée de trous béants dans lesquels 
vous êtes libre de plonger — après une phase de chute libre, vous arrivez dans les 
profondeurs d’Hyrule (n'oubliez pas de déployer la paravoile pour atterrir en 
douceur). Si la plupart des gouffres servent de portail vers le même monde 
souterrain, certains conduisent dans des espaces clos, inaccessibles autrement. 


MIASMES : Les profondeurs d’Hyrule sont envahies par les Miasmes, une 
substance toxique qui recouvre également le pourtour des abîmes. En cas de contact 
prolongé avec elle, Link subit des dégâts apparemment irréversibles (Q9). Pour 
réparer les cœurs abîmés et régénérer la jauge de santé, il vous faut consommer de 
la nourriture associée à un effet spécifique, vous tenir près d’une Racine (voir plus 
bas), ou remonter à la surface et exposer Link à la lumière du soleil. Prudence étant 
mère de sûreté, il est préférable d'éviter de toucher les Miasmes. Notez que vous 
pouvez ralentir la vitesse à laquelle la matière pourpre vous contamine en mangeant 
des plats octroyant l'effet Anti-miasmes. 


TÉNÈBRES : En dehors de la faible lumière émise par les miasmes et par des 
lanternes posées çà et là, les profondeurs d’Hyrule sont plongées dans l'obscurité. Un 
moyen d'éclairage efficace est l'effet Bioluminescence conféré par certains vêtements — 
notez qu’une tenue complète octroyant ce bonus est d’ailleurs disponible dans le 
monde souterrain. Les graines lumos, des objets faciles à trouver dans les grottes, 
permettent également d’illuminer les ténèbres ; vous pouvez même les associer à des 
flèches pour éclairer votre chemin au loin. 


RÉCOMPENSES : L'exploration des Profondeurs est risquée (de dangereuses 
créatures y rôdent, certaines recouvertes de miasmes), mais c’est une activité très 
profitable. Elles abritent toutes sortes de trésors, dont des coffres renfermant des 
tenues ; des flammes bleues (appelées « esprits ») que vous pouvez échanger contre des 
pièces d'équipement ; ou encore du sonium (voir page 26) — cette précieuse ressource, 
quasi inexistante à la surface, est très répandue dans les Profondeurs, particulièrement 
dans les mines situées à la verticale des plus hauts sommets à la surface du continent. 


RACINES : Au cours de vos allées et venues dans les Profondeurs, vous 
découvrirez régulièrement des plantes imposantes. Le fait d'interagir avec 
elles présente plusieurs intérêts : d’une part, vous dévoilez ainsi la carte des secteurs 
correspondants ; d’autre part, les racines deviennent alors des points de 
téléportation, ce qui facilite considérablement vos déplacements dans le monde 
souterrain ; enfin, à leur proximité, les cœurs abîmés par les Miasmes guérissent. 
Notez que les racines se trouvent directement à la verticale des sanctuaires 
disséminés à la surface, ce qui vous permet de les localiser plus facilement. 


AMPHITHÉÂTRES : Ces arènes servent de cadre à des affrontements épiques 
vous opposant à des vagues successives d’ennemis à la dangerosité croissante. En 
plus des armes abandonnées par vos victimes, vous obtenez un trésor en récompense 
une fois que vous avez terrassé jusqu’au dernier de vos adversaires. 


WLES POUVOIRS {É 


Au début de l'aventure, vous débloquez quatre commandes spéciales qui 
jouent un rôle essentiel dans Tears of the Kingdom, leur utilisation étant 
notamment requise pour résoudre la plupart des énigmes du jeu. 


Maintenez ÍM pour ouvrir le menu de sélection rapide des pouvoirs et faites 
votre choix avec @). Appuyez brièvement sur M pour activer la commande 
actuellement sélectionnée, puis visez avant de faire usage de votre pouvoir 
avec ©. Appuyez de nouveau sur M ou sur (B) pour désactiver la commande 
quand vous n’en avez plus besoin. 


EMPRISE 


Emprise confère à Link le pouvoir de manipuler des objets à distance. 
Déplacez-les avec @, et utilisez + pour les éloigner ou les rapprocher de 
vous. Lorsque vous activez la commande, votre environnement est 
instantanément scanné et tous les éléments du décor dont il est possible de 
se saisir apparaissent en orange (leur couleur passe au vert quand vous les 
visez avec le curseur). Vous pouvez par exemple vous en servir pour créer 
de nouveaux passages, déterrer et repêcher des coffres, ou briser des caisses 
en les lâchant depuis suffisamment haut. 


Ce pouvoir ouvre un champ d’applications beaucoup plus large que le 
module Polaris dans Breath of the Wild — et pas seulement parce que son 
usage n’est pas restreint aux seuls objets en métal. Il est en effet doté d’une 
propriété supplémentaire : tous les objets que vous avez la possibilité de 
manipuler par son intermédiaire peuvent adhérer entre eux, ce qui vous 
permet de créer toutes sortes d’assemblages, susceptibles pour certains de 
remplir de nouvelles fonctions. Il suffit par exemple de fixer des roues sur 
une plaque rectangulaire pour fabriquer une remorque. 


Les artefacts soneau élargissent encore votre éventail d'options, en vous 
offrant la possibilité de transformer vos créations en de véritables véhicules 
(voir page 26). Une turbine vous permettra par exemple de propulser un 
radeau ou une planche à roulette, tandis qu’un propulseur ou une 
montgolfière feront décoller une plateforme. Vous serez même en mesure de 
contrôler directement ces véhicules de fortune en les dotant d’un gouvernail — 
laissez libre cours à votre imagination, les possibilités sont innombrables ! 


Assembler des éléments du décor à l’aide d'Emprise se fait très simplement : 
attrapez un objet, approchez-le d'un autre objet éligible, puis appuyez 
sur @ pour les coller. Pour les détacher, agitez © dans tous les sens 
(ou secouez directement votre manette). Selon vos besoins, il vous faudra 
parfois ajuster avec soin l'orientation des objets : si par exemple vous 
cherchez à propulser un planeur avec une turbine, vous devez placer cette 
dernière perpendiculairement à la surface, en la tournant vers l'extérieur. 


Vous pouvez faire pivoter un objet autour de ses axes verticaux et horizontaux 
en maintenant [Ñ et en vous servant de #. Si vous avez du mal à régler son 
inclinaison, procédez par étapes en l’alignant d’abord sur un axe donné, 
avant de faire les ajustements nécessaires sur l’autre axe. Une autre solution 
est de le poser au sol, de déplacer Link et la caméra jusqu'à ce que 
l'alignement vous convienne, avant de vous en saisir de nouveau. 


AMALGAME 


Le pouvoir Amalgame vous permet d'améliorer les pièces de votre arsenal 
en les associant à des objets spécifiques. Cette fonctionnalité est essentielle, 
dans la mesure où toutes les armes que vous récupérez au cours de 
l'aventure sont « corrodées » — elles se brisent vite et n’infligent que des 
dégâts limités si vous les utilisez en l’état. Pour révéler leur vrai potentiel 
offensif, il vous faut au préalable les combiner avec des matériaux de 
monstre, d’autres armes, ou certains éléments du décor ; il est même 
possible de leur conférer des propriétés élémentaires, par exemple en les 
amalgamant avec des pierres précieuses (voir page 23). 


L'utilisation de cette commande dépend de la pièce d’équipement considérée. 


D ARMES ET BOUCLIERS : Alors que vous avez en main une 
pièce d'équipement à améliorer, positionnez-vous près d’un matériau 
de monstre éligible (comme ou une corne) ou d’un élément du décor 
approprié (rocher, boule à pics, stalactite. ..), puis visez-le avant 
d'activer le pouvoir. Une fois la fusion opérée, une aura bleue apparaît 
autour de l’image de l’arme ou du bouclier dans le menu. L'effet dure 
jusqu’à ce que la pièce ou le matériau se brisent ; vous pouvez à tout 
moment dissocier une arme d’un matériau (qui sera détruit dans 
l'opération) via le petit menu qui s'affiche quand vous la sélectionnez 
dans l'inventaire. 


2 FLÈCHES : Alors que vous êtes prêt à tirer avec un arc, maintenez 
enfoncé F pour afficher la liste des matériaux contenus dans votre 
sacoche ; choisissez-en un à l’aide du stick droit, puis relâchez afin de 
l'associer à votre projectile. Notez que vous pouvez trier les matériaux 
avec @ pour faciliter le processus de sélection (l'option « par 
fréquence d'utilisation » étant très utile). Voici quelques exemples 
d'applications de cette fonctionnalité : provoquer une explosion en 
attachant une fleur bombe à votre flèche ; déclencher une attaque 
élémentaire avec de la gelée chuchu ; ou encore éclairer une zone 
plongée dans le noir avec une graine lumos. Les flèches doivent être 
améliorées individuellement avant chaque tir ; vous ne pouvez pas, 
par exemple, fabriquer à l’avance un lot de flèches de feu. 


RÉTROSPECTIVE 


La commande Rétrospective permet de faire revenir en arrière dans le temps 
un objet éligible. 
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RÉTROSPECTIVE (SUITE) 


Diverses énigmes que vous devez résoudre à l’intérieur des sanctuaires et 
des temples font appel à ce pouvoir. A titre d'exemple, vous pouvez l'utiliser 
pour inverser le sens de rotation d’une roue dentée, ou pour faire remonter 
à contre-courant une plateforme flottante. 


Ce pouvoir se prête également à de nombreuses applications en pleine 
nature. Prenons l'exemple du gros boulet hérissé de pics avec lequel vos 
ennemis tentent de vous écraser lorsque vous traversez le pont qui mène à 
la tour au Centre d'Hyrule — plutôt que de fuir devant la menace, vous 
pouvez déclencher Rétrospective pour effectuer un retour à l’envoyeur. 


Au cours de vos voyages, vous apercevrez parfois d'étranges débris qui 
tombent du ciel. Grimpez sur l’un d’eux et activez Rétrospective : soumis à 
l’inversion du temps, votre ascenseur de fortune sera renvoyé dans les airs, 
ce qui vous donnera l'opportunité d'observer les environs et de planer dans 
la direction de votre choix. 


INFILTRATION 


Grâce à ce pouvoir, Link est capable de traverser certaines des surfaces qui 
le surplombent (selon qu’une ascension est possible ou non, un cercle 
apparaît en vert ou en rouge). Lorsque vous activez la commande, il s'élève 
vers le haut, « nage » à travers les surfaces solides en surplomb, puis émerge 
du sol au niveau supérieur ; à ce stade, vous pouvez le faire sortir entièrement 
(Q), ou annuler l'opération pour revenir à votre point de départ (©). 


Ce pouvoir a de nombreuses applications potentielles : dans les sanctuaires, 
vous pouvez le mettre à profit pour monter sur des rebords ou des 
plateformes autrement inaccessibles. À l'extérieur, il vous permettra 
d’abréger certaines séances d'escalade, d'atteindre une île située à une plus 
haute altitude dans un archipel céleste, de vous extraire rapidement d’une 
caverne ou d’un puits — voire même parfois de découvrir des zones secrètes. 


S'il vous arrive d’être bloqué dans un lieu, pensez à regarder vers le 
haut — la solution passe peut-être par le recours à l’Infiltration. 


AUTRES POUVOIRS ET FONCTIONNALITÉS 


an 


Au cours d’une quête secondaire (voir page 248), vous avez loccasion 
de débloquer « DUPLICATA » : ce pouvoir permet de fabriquer 
instantanément un objet que vous auriez normalement dû assembler 
manuellement via Emprise. 


La tablette Pru’ha vous donne également accès à plusieurs fonctionnalités 
au cours de l'aventure : 


> L'APPAREIL PHOTO (voir page 76) devient disponible au terme 
d’une quête spécifique. Les clichés que vous prenez viennent se ranger 
dans votre album (accessible en appuyant sur I depuis la carte 
principale). Vous avez l’occasion de remplir l'Encyclopédie d’Hyrule 
au fil de votre progression dans le jeu ; les créatures et objets qui n’y 
figurent pas encore sont affichés en orange quand vous les regardez à 
travers l'appareil. Notez que des habitants d’Hyrule vous demanderont 
de prendre en photo certains objets dans le cadre de quêtes annexes. 


© Rapidement au cours de l’aventure (voir page 238), vous pouvez 
débloquer un DÉTECTEUR très utile pour découvrir de nouveaux 
sanctuaires. Vous avez l’occasion d'améliorer ce détecteur, de façon à 
ce qu’il puisse localiser n'importe quelle créature ou objet dont une 
photographie figure dans votre Encyclopédie. 


B Vous pouvez récupérer jusqu’à trois AMULETTES DE 
TÉLÉPORTATION (voir page 239) : déposez ces artefacts aux 
endroits que vous souhaitez pour créer autant de nouveaux points 
de téléportation sur la carte. 


© Enfin, le MODE EMPREINTES (voir page 239) vous permet 
de visualiser sur la carte le chemin que vous avez parcouru depuis 


le début de l'aventure. 


A 


Ÿ LES ÉNIGMES # 


Venir à bout des énigmes auxquelles vous confronte régulièrement Tears of 
the Kingdom exige souvent une approche rationnelle. Les éléments du jeu 
obéissent en effet aux mêmes lois naturelles que celles s'appliquant dans la 
vie réelle : par exemple, la végétation et les plateformes en bois sont réduites 
en cendres si vous les enflammez, les plaques métalliques conduisent le 
courant électrique — et tous les objets sont soumis à la force de gravité. 


La solution à de nombreuses énigmes passe par le recours aux pouvoirs, 
qui offrent de multiples possibilités d'interaction avec l’environnement. Au 
début de l'aventure, vous resterez peut-être perplexe devant une porte 
située à une hauteur inaccessible. .. avant de réaliser que vous pouvez vous 
hisser à travers un petit rebord à ses pieds à l’aide de la commande 
Infiltration. Avec un peu d'expérience, vous repérerez au premier coup 
d'œil de tels indices. 


Nombre d’énigmes peuvent être résolues de plusieurs manières différentes. 
Selon les outils dont vous disposez et votre perception des choses, il est donc 
tout à fait possible que vous favorisiez d’autres approches que celles proposées 
dans ce guide. Imaginons le scénario suivant : dans un sanctuaire, l'ascenseur 
censé vous conduire jusqu’à la sortie est inactif. Vous pourriez être tenté de 
rassembler les objets éparpillés dans la salle à l’aide d'Emprise, en vue de 
construire un échafaudage de fortune — une option tout à fait viable. Un 
autre joueur se servira du même pouvoir pour faire monter l’ascenseur, le 
laissera redescendre, puis grimpera dessus avant de rembobiner le temps. 


Nous vous invitons à toujours tenter d’élucider les énigmes par vous-même — 
vous en retirerez une réelle satisfaction. Laissez s'exprimer votre inventivité, 
tout en restant méthodique, et vous finirez le plus souvent par avoir le déclic. 
Dans le cas contraire, ce guide se fera une joie de voler à votre secours. 
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En raison de la difficulté des combats, la stratégie occupe une place 
essentielle dans Tears of the Kingdom — très vite, vous ferez face à des 
ennemis capables de vider votre jauge de santé en une seule attaque. Aussi 
est-il préférable d'élaborer un plan de bataille avant de partir à l'assaut ; 
une fois les hostilités engagées, mieux vaut généralement adopter une 
approche prudente plutôt que de miser uniquement sur la force brute. 


ENGAGER LE COMBAT 


Avant de déclencher une offensive, prenez le temps d'observer vos 
adversaires à la dérobée en vue d'élaborer un plan d'attaque, et approchez- 
vous d’eux prudemment si vous voulez rester incognito. Pour un maximum 
de discrétion, avancez en position accroupie (&), en vous cachant si possible 
dans les hautes herbes ou derrière les éléments du décor. 


Lorsque vous réussissez à vous faufiler dans le dos d’un ennemi, vous avez 
l'opportunité de lui infliger une attaque surprise — appuyez sur @ dès que 
la commande correspondante s'affiche à l’écran. Ce coup très puissant est 
susceptible de tuer sur-le-champ les créatures les plus faibles. 


Une utilisation ingénieuse de l’arc permet de démarrer certains combats en 
position de force. Par exemple, les flèches associées à un ingrédient de type 
feu (voir page 18) font exploser les barils de poudre à l’impact. Vous pouvez 
également distraire un ennemi en tirant une flèche sur un mur près de 
lui — profitez-en pour filer en douce, ou pour vous glisser dans son dos 
avant de l’attaquer par surprise. 


Un point d'interrogation apparaît au-dessus d’un ennemi quand celui-ci 
entend un bruit suspect ou vous entr'aperçoit. Si vous ne sortez pas 
rapidement de son champ de vision ou que vous continuez à faire du bruit, 
cet icone se remplit peu à peu en rouge ; une fois plein, il est remplacé par 
un point d'exclamation jaune : l'ennemi sonne alors l'alarme, et il passe à 
l'attaque au côté de ses éventuels alliés. 


LES MOUVEMENTS DÉFENSIFS 


Les ennemis pouvant infliger de très lourds dégâts, vous courez droit à l’échec 
si vous vous précipitez à l'assaut la fleur au fusil. Pour tirer votre épingle du 
jeu, favorisez la prudence et recourez aux techniques décrites ci-dessous. 


D PARER : Alors que Link est équipé d’un bouclier, maintenez enfoncé 
pour qu’il le brandisse et s’abrite derrière, tout en verrouillant la 
cible qui lui fait face. Tant qu’il adopte cette posture, il peut repousser 
tous les assauts frontaux, à l'exception des plus puissants d’entre eux. La 
durabilité du bouclier diminue à chaque coup paré ; après avoir encaissé 
un certain nombre d’impacts, il se brise — le cas échéant, maintenez «F 
et choisissez un autre modèle à l’aide de @ (quand un bouclier est sur 
le point de rompre, son icone clignote en rouge dans l'inventaire). 


D ESQUIVER : Alors que vous maintenez M, appuyez sur @ tout 
en inclinant © sur le côté ou vers l’arrière pour effectuer un saut 
latéral ou un saut périlleux arrière respectivement. Ces mouvements 
permettent d’esquiver les attaques adverses, mais aussi de se 
repositionner rapidement ou de contourner les ennemis. 


D SPRINTER : Pour éviter un projectile, ou se soustraire à une 
attaque qui inflige des dégâts sur un large rayon, la meilleure option 
consiste parfois à piquer un sprint. N'hésitez pas à prendre la fuite 
chaque fois que vous ne voulez pas livrer bataille ou quand un combat 
tourne en votre défaveur. 


D GESTION DE LA CAMÉRA : Vous serez régulièrement confronté 
à des groupes de plusieurs adversaires susceptibles de vous attaquer de 
n'importe quelle direction. Surveillez leurs mouvements à l’aide de ©, 
en prêtant une attention particulière aux plus proches ou aux plus 
rapides d’entre eux. Déplacez-vous constamment et utilisez à votre 
avantage les éléments du décor pour ne pas vous retrouver encerclé. 
Pour une efficacité maximale, tâchez de réduire au plus vite le nombre 
de vos ennemis en concentrant vos assauts sur une cible à la fois. 


D SE SOIGNER : Link peut se soigner à tout moment en consommant 
de la nourriture depuis le menu. Les aliments dotés de vertus 
curatives sont signalés par un petit icone en forme de cœur ; en les 
cuisinant, vous doublez leur pouvoir de guérison. Les fées que vous 
avez l’occasion de récupérer sur le terrain vous redonnent cinq cœurs, 
leur utilisation s’effectuant automatiquement lorsque la jauge de 
santé de Link se vide entièrement. Cette dernière est également 
entièrement régénérée chaque fois que vous terminez l'exploration 
d’un sanctuaire. 


24 


CONTRE-ATTAQUER N 
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Les deux mouvements de contre décrits ci-dessous jouent un rôle 
essentiel lors des combats les plus difficiles : ils permettent de créer 
des ouvertures là où les assauts frontaux ne fonctionnent pas. 


Vous aurez sans doute besoin d’un minimum d’entraînement pour 
maîtriser ces commandes, qui nécessitent un parfait timing ; afin de 
mettre toutes les chances de votre côté, n’hésitez pas à répéter vos 
gammes aux dépens des ennemis que vous rencontrez au début de 
l'aventure — ces exercices porteront leurs fruits lorsque vous serez 
confronté à des adversaires plus dangereux, face auxquels la 
moindre erreur se paie très cher. 


GARDE OPTIMALE : Alors que vous maintenez @ avec un 
bouclier à la main, appuyez sur @ une fraction de seconde avant 
que l’attaque ennemie ne vous touche pour réaliser une « garde 
optimale » — Link donne alors un coup de bouclier qui repousse 
l'assaut (notez que la durabilité du bouclier n’est pas affectée). 
Votre assaillant se retrouve momentanément étourdi : profitez de sa 
vulnérabilité pour lui infliger de lourds dégâts en exécutant un 
combo. Certains ennemis lâchent leur arme quand ils subissent 
votre riposte, ce qui les oblige à courir pour la ramasser dès qu’ils 
reprennent leurs esprits. 


ESQUIVE OPTIMALE : Si vous parvenez à esquiver un assaut 
ennemi une fraction de seconde avant qu’il ne vous touche, l’action 
ralentit momentanément — vous avez alors le champ libre pour 
foncer sur votre assaillant et le frapper en martelant €). Pendant cet 
intervalle de quelques secondes, votre adversaire est entièrement à 
votre merci. 
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Cette section recense les différentes techniques offensives mises à votre 
disposition. Dans les combats les plus délicats, privilégiez les mouvements BESTIIRE 
de riposte plutôt que de chercher à enchaîner les combos en martelant la A 
touche d'attaque. 1 
D CIBLER UN ENNEMI : Maintenez enfoncé M pour cibler un HEILSA 
ennemi qui se trouve devant vous (celui-ci est alors surplombé par FE TT 
une flèche rouge). Link reste orienté vers l'individu en question, ce qui A 
vous permet de concentrer vos assauts sur lui. Si vous voulez changer PONTROLES 
de cible alors que vous faites face à plusieurs ennemis rapprochés, AFFICHAGE 
relâchez brièvement A et réenclenchez aussitôt la touche. A ERCREN 
EXPLORATION 
D ATTAQUES DE MÊLÉE & COMBOS : Alors que Link Qt 
est équipé d’une arme de mêlée, appuyez sur @ pour attaquer un D'INTÉRÊT 
ennemi. Vous pouvez enchaîner les assauts dans le cadre d’un combo CARTES & 
en appuyant à plusieurs reprises sur la touche. Les armes s’usent à MARQUEURS 
mesure que vous les utilisez, et elles finissent par se briser après avoir PROFONDEURS 
donné un certain nombre de coups. 77 
POUVOIRS 
D ATTAQUES CHARGÉES : Maintenez puis relâchez @ pour 
lancer une attaque chargée ; vous pouvez l’annuler entretemps ENIGMES 
avec ©. La jauge d'endurance diminue peu à peu aussi longtemps AL COMRAT 
que vous maintenez la touche enfoncée (si vous la laissez se vider 
entièrement, l'assaut est lancé automatiquement). La nature de RESSOURCES 
l'attaque dépend du type d'arme que vous maniez ; quand il utilise 
CUISINE 


une épée à deux mains ou une masse, Link tournoie sur lui-même 
avec son arme pendant que vous chargez l'assaut. 


ÉLÉMENTS 
D ATTAQUE SAUTÉE : Alors que Link se trouve en l'air, appuyez sur 

©@ pour qu'il effectue une attaque en piqué, qui génère une onde de choc 

à l'impact (dont la portée est proportionnelle à la hauteur de la chute). 

Après avoir subi la charge initiale de Link, une cible à portée encaisse des 

dégâts supplémentaires dus à l’onde de choc. Notez que vous subirez des 

dégâts si vous activez cette attaque depuis une hauteur trop importante. 


D TIR À PARC : Maintenez fÀ pour que Link se saisisse de son arc, 
puis relâchez la touche après avoir visé avec © afin de lancer une 
flèche. Lorsque votre cible est éloignée, vous devez ajuster le tir en visant 
un point situé au-dessus d’elle pour compenser l'effet de la gravité. Les 
ennemis touchés au niveau de la tête subissent des dégâts critiques. 
Lorsque Link bande son arc pendant qu’il se trouve dans les airs, le 
temps ralentit, ce qui vous permet de viser avec une précision accrue — 
notez que chacun de vos tirs fait diminuer la jauge d’endurance. 


D LANCER UNE ARME : Alors que Link est équipé d’une arme de 
mêlée, maintenez puis relâchez [Ñ pour la lancer ; cette technique qui 
inflige des dégâts majorés peut s'avérer parfaite lorsque votre lame est sur 
le point de se briser. Le boomerang est une arme de jet au maniement 
spécifique : après l'avoir lancé, appuyez sur @ au moment où il revient 
vers vous pour le rattraper — vous pouvez répéter la manœuvre plusieurs 
fois d’affilée pour frapper des ennemis à distance. 


> CHANGEMENT D’ARMES : À un instant T, Link peut soit 
manier l’arc et les flèches, soit une arme de mêlée (et éventuellement 
un bouclier) — appuyez respectivement sur ÉÀ et M pour choisir l’une 
ou l’autre de ces deux configurations. Si vous utilisez une arme à deux 
mains et que vous souhaitez brandir votre bouclier, rangez au préalable 
l'arme en question en appuyant sur ©. 
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Catégories d'armes 


Les armes de mêlée dans Tears of the Kingdom se classent en trois 
catégories, chacune douée de caractéristiques qui lui sont propres. 


Les armes à une main sont des outils polyvalents : dotées d’une puissance 
correcte, il est possible de les manier conjointement avec un bouclier, ce 
qui vous permet de passer en un éclair de l'attaque à la défense. Les armes 
à deux mains sont plus lourdes à manipuler, mais elles bénéficient d'une 
force de frappe sans pareille et donnent accès à des attaques chargées 
dévastatrices. Enfin, les lances jouissent d’une excellente portée, ce qui en 
fait les candidates idéales pour être associées à des propriétés élémentaires 
(voir « Armes élémentaires »). 


CATÉGORIES D’ARMES 


Type Attaque chargée 


Une main Attaque circulaire dont la portée 
et la puissance augmentent avec 
le temps de charge (jusqu’à trois 
niveaux de charge). 

Link tourne comme une toupie avant 
de frapper le sol pour générer une 
onde de choc au large rayon d’action. 


Link enchaîne à toute vitesse 
plusieurs attaques vers l'avant 
(le nombre de coups augmentant 
avec le temps de charge). 


Lances 


Avantages Inc 


e Permet l’utilisation conjointe 
d’un bouclier* 


+ Bonne maniabilité 


e Puissance sans égale 


e Attaques chargées pouvant 
infliger des dégâts répétés 


e Très grande allonge 
e Cadence de frappe élevée 


vénients 


e Courte portée 


e Puissance intermédiaire 


° Attaques lentes 


° Longue préparation 


e Puissance restreinte 


e Coups d’estoc uniquement 


* Techniquement, les armes à deux mains et les lances peuvent être fusionnées avec un bouclier, mais cela limite sensiblement leur potentiel offensif. 


A 


STYLES DE COMBAT 
A 


Il existe différentes façons d'aborder le combat dans Tears of the 
Kingdom. Vous pouvez adopter une approche résolument offensive, 
dans laquelle vous essayez de noyer vos adversaires sous les assauts, à 
grand renfort de combos et d'attaques chargées. Cette stratégie vous 
conduira vraisemblablement à encaisser en retour de lourds dégâts. 
Pour survivre, il vous faudra équiper Link d’une armure solide, 
renforcer sa résistance à l’aide de bonus conférés par la nourriture, et 
surtout le soigner régulièrement. 


Une approche différente, peut-être plus délicate à mettre en œuvre, 
consiste à laisser l'initiative aux adversaires, pour mieux les punir à 
la moindre occasion en effectuant une garde ou une esquive optimale 
(voir page 21). Ces mouvements de riposte requièrent un timing 
parfait, ainsi qu’une très bonne connaissance des attaques ennemies, 
mais ils vous permettent de vous débarrasser méthodiquement de vos 
cibles tout en préservant vos ressources. 


Quelle que soit l'approche que vous favorisez, vous avez tout intérêt à 
développer au plus vite les capacités de Link. Explorer des sanctuaires 


N 


pour obtenir des cœurs et de l'endurance supplémentaire ; fusionner 
vos armes avec de puissants matériaux ; améliorer la défense de vos 
vêtements ; ou encore cuisiner des plats qui confèrent des bonus 
d'attaque et de défense — voilà autant de moyens de réduire la 
difficulté des affrontements. Enfin, n'hésitez pas à consulter dès à 
présent les chapitres Inventaire et Bestiaire du guide : vous y trouverez 
des conseils qui vous aideront à prendre le dessus sur vos adversaires. 


A 


Récompenses de fin de combat 


Chacune de vos victimes abandonne derrière elle au moins un objet, les 
créatures les plus coriaces détenant naturellement les meilleures récompenses. 
Ces butins ont une triple fonction : ils servent d'ingrédients de cuisine pour 
la fabrication de remèdes ; ils permettent d'améliorer les vêtements par le 
biais des grandes fées ; et ils peuvent être amalgamés avec vos armes en vue 
d'augmenter leur puissance (voir page 18). 


À l'issue du combat, vos adversaires relâchent également leur arme, dont 
vous êtes libre de vous emparer — privilégiez par conséquent les ennemis 
dotés d’un arsenal de qualité. 


La plupart des avant-postes abritent par ailleurs au moins un coffre ; notez 
que certains d’entre eux ne peuvent être ouverts qu’une fois tous les gardes 
locaux exterminés (le coffre passe alors du mauve au jaune). 
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Evolution et renouvellement des ennemis 


Dans Tears of the Kingdom, les monstres deviennent plus puissants à 
mesure que vous éliminez leurs congénères. Au sein de chaque archétype, 
les ennemis peuvent arborer différentes couleurs, qui reflètent leur degré 
de dangerosité (par ordre croissant : rouge < bleu < noir < argent pour la 
plupart des espèces). Plus vous avancez dans l'aventure, et plus vous 
rencontrerez souvent de monstres hauts gradés — en retour, ces derniers 
relâcheront des butins de meilleure qualité qui vous aideront à développer 
le potentiel de Link. 


Lors des nuits de lune de sang, tous les ennemis que vous avez vaincus 
ressuscitent — autrement dit, il est impossible de se débarrasser 
définitivement de tous les monstres qui peuplent le monde d'Hyrule. Notez 
que la règle est différente en ce qui concerne les Golems : ils réapparaissent 
tous les quatre jours (selon l'horloge du jeu), et leur grade est indiqué par 
leur corne plutôt que par leur couleur. 


ARMES ÉLÉMENTAIRES 


A N 


ENNEMIS CUIRASSÉS 


Ap- 


Au fil de votre progression, vous serez parfois confronté à des 
créatures revêtues d'une armure en pierre, qui les protège contre la 
plupart de vos assauts, y compris élémentaires (notez que leur barre 
de vie ainsi « blindée » s'affiche en jaune). Pour en venir à bout, 
vous devez d’abord les débarrasser de leur carapace : servez-vous à 
cette fin d’un marteau ou d’une arme fusionnée avec un boulet, ou 
utilisez des flèches amalgamées avec des fleurs bombe. 


Ir 


Les armes élémentaires n'existent pas en tant que telles dans Tears of the 
Kingdom. C'est à vous de les fabriquer en recourant au pouvoir Amalgame 
(voir page 18) ; certaines pierres précieuses et les cornes des spécimens 
élémentaires de Lézalfos figurent parmi les catalyseurs requis pour effectuer 
cette transformation. 


De façon générale, les armes élémentaires méritent d'occuper une place de 
choix dans votre arsenal ; vous avez tout à gagner à en détenir en 
permanence au moins une de chaque élément dans votre inventaire. 


Applications en combat 


Utilisées à bon escient, les armes élémentaires peuvent considérablement 
vous faciliter la tâche lors des combats. Notez toutefois que les ennemis les 
plus puissants se montrent moins sensibles à leurs effets — quand ils n’y 
sont pas complètement immunisés. 


D Les armes de FEU enflamment leurs cibles, provoquant leur panique ; 
le feu consume les ennemis pendant quelques secondes, et peut se 
propager à la végétation ou à des éléments en bois (comme leur 
propre équipement ou même un baril inflammable). Si vous avez 
déclenché un petit incendie sur le champ de bataille, prenez votre 
envol au-dessus du courant ascendant généré par les flammes et 
attaquez vos ennemis depuis les airs avec votre arc. 


D Les attaques de GLACE ont pour effet de geler instantanément leurs 
cibles. Les victimes restent paralysées pendant plusieurs secondes ; 
elles subissent par ailleurs des dégâts démultipliés lorsque vous brisez 
la couche de glace en les frappant. Vous pouvez ainsi vous débarrasser 
aisément d’un ennemi coriace en l'attaquant en alternance avec une 
arme de glace et une arme très puissante. 


D Les attaques ÉLECTRIQUES étourdissent brièvement leurs 
victimes, tout en leur faisant lâcher les armes et boucliers dont elles 
sont équipées. Notez que vous pouvez également électrocuter les 
ennemis en électrifiant de l’eau avec laquelle ils sont en contact. 


Affinités élémentaires par catégories 


L'intérêt des armes élémentaires ne réside pas dans leur capacité à infliger 
des dégâts, mais dans les opportunités stratégiques qu’elles ouvrent. Ainsi, 
la maniabilité et la vitesse de frappe sont les deux caractéristiques les plus 
importantes à considérer au moment de choisir une pièce à renforcer avec 
des propriétés élémentaires. 


Les pièces d'équipement se brisant relativement vite dans Tears of the 
Kingdom, vous gaspillerez de précieuses ressources si vous enchaînez les 
assauts avec vos armes élémentaires ; manipulez-les avec parcimonie, 
uniquement pour répondre à des besoins tactiques spécifiques. 


© Les LANCES font d'excellentes armes élémentaires, dans la mesure 
où leur allonge supérieure vous permet de frapper vos cibles et de leur 
infliger les effets voulus tout en restant à distance raisonnable. 


D Les ARMES À UNE MAIN sont également un choix intéressant 
de par leur vivacité, mais leur faible portée vous expose davantage aux 
ripostes de vos adversaires. 


D Les BAGUETTES « MAGIQUES » possèdent sans doute le plus 
fort potentiel stratégique. Une fois renforcées avec certaines pierres 
précieuses, elles tirent des projectiles élémentaires susceptibles 
d’affecter plusieurs cibles à la fois sur un large rayon. Même si ces 
armes sont relativement rares, vous avez la possibilité d'en récupérer 
quelques exemplaires dès le début de l'aventure (voir page 424). 


TM & © 2023 NINTENDO. 


- 


UTILISATION 
DU GUIDE 


PRINCIPES 
DU JEU 


COMPAGNON 
DE ROUTE 


QUÊTES 
PRINCIPALES 
SANCTUAIRES 


QUÊTES 
SECONDAIRES 


MISSIONS 
ATLAS 
INVENTAIRE 
BESTIAIRE 


INDEX 


STRUCTURE 
DU JEU 


CONTRÔLES 


AFFICHAGE 
À L'ÉCRAN 
EXPLORATION 
POINTS | 
D'INTÉRÊT 
CARTES & 
MARQUEURS 


PROFONDEURS 
D'HYRULE 


POUVOIRS 
ENIGMES 
COMBAT 
RESSOURCES 
CUISINE 


MÉTÉO & 
ÉLÉMENTS 


RESSOURCES & 
V PROGRESSION DE LINK # 


Au gré de vos pérégrinations, vous aurez l’occasion de vous procurer toutes sortes de ressources destinées à améliorer les performances de Link. 


(5@) PIÈCES D'ÉQUIPEMENT 


Les marchands d'Hyrule ne vendant pas de pièces d'équipement, vous 
devez vous les procurer directement sur le terrain. Vous êtes libre de vous 
emparer par la force ou par la ruse des armes de vos ennemis ; vous 
trouverez également de nouvelles pièces en fouillant les coffres cachés dans 
des ruines et à l’intérieur des sanctuaires. 


Suite au cataclysme qui se produit au début de l’aventure, la quasi-totalité 
des armes que vous découvrez à la surface d’Hyrule sont « corrodées » — 
elle ne sont plus que l'ombre de ce qu’elles étaient dans Breath of the Wild. 


Pour restaurer leur potentiel, vous devez les transmuter à l’aide d’Amalgame, 
leur puissance finale dépendant directement du matériau que vous utilisez 
comme catalyseur (voir page 18). 


Les armes de mêlée, les arcs et les boucliers ont une durée de vie limitée : 
ils s’usent à mesure que vous les maniez, et finissent par se casser (leur 
vignette clignote en rouge dans le menu quand ils sont sur le point de 
céder). Les pièces d'équipement peuvent bénéficier de différents bonus, 
symbolisés par des icones spécifiques dans l'inventaire ; celles qui sont 
signalées par un « © » jouissent ainsi d’une durabilité supérieure à la 
moyenne. 


La petite flèche qui s'affiche à côté du nom d’une arme que vous 
vous apprêtez à ramasser indique si sa puissance est supérieure (4), 
inférieure ($}) ou égale (mb) à celle de l'arme que vous portez 
actuellement. 


Vous aurez l’occasion de développer votre arsenal à mesure que vous 
progressez dans le jeu. Pour pouvoir faire face à toutes les situations, vous 
devriez porter dans votre sacoche au moins une pièce associée à chaque 
élément (voir page 23), un marteau ou un autre outil servant à briser les 
gisements de minerai, et des armes à une et deux mains dont vous avez pris 
soin de maximiser la puissance et qui vous serviront à rouer de coups vos 
ennemis. 


(NS FLÈCHES 


L'arc est une arme à distance qui se prête à de multiples applications : 
éliminer discrètement une sentinelle en la visant à la tête, couper une 
corde, faire exploser un baril inflammable, activer un interrupteur. .. Vous 
devriez par conséquent garder en permanence une réserve importante de 
flèches dans votre inventaire. 


Vous en trouverez principalement en brisant des coffres et des caisses en 
bois (en particulier dans les campements ennemis) ; vos victimes en 
abandonnent régulièrement, et elles sont également vendues par certains 
marchands. Notez enfin que vous pouvez récupérer sur le terrain vos 
propres flèches qui ont raté leur cible. 


En appuyant sur + pendant que vous visez, vous avez la possibilité 
d'associer à vos flèches certains matériaux de votre sacoche en vue de leur 
conférer des propriétés spéciales. Les effets élémentaires octroyés 
notamment par la gelée chuchu élargissent votre éventail d’options 
tactiques et donnent lieu à de nouvelles interactions avec l’environnement 
(allumer un feu, créer une plateforme de glace sur un plan d'eau...) 


Lors des combats, n’oubliez pas que vous pouvez bénéficier d’une meilleure 
précision en tirant depuis les airs — il vous suffit de vous élancer depuis un 
élément du décor un peu surélevé pour être en mesure de déclencher l’effet 
de ralenti. Une attaque surprise aérienne, durant laquelle vous visez vos 
ennemis à la tête suite à une approche en paravoile, permet par exemple de 
démarrer un combat en position de force. 
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) VÊTEMENTS 


Les vêtements de Link se divisent en trois catégories, qui couvrent 
respectivement son buste, ses jambes et sa tête. Chaque vêtement est évalué 
par le biais de sa résistance (“Ed”) : plus ce nombre est élevé, moins Link 
perd de vie quand il subit une attaque adverse. Les valeurs de défense des 
différentes protections s'additionnent pour déterminer la résistance aux 
dégâts globale de Link. 


UTILISATION 
DU GUIDE 
er 
Vous avez l’occasion de vous procurer de nouveaux vêtements dans des NON 
boutiques spécialisées, et vous en trouverez parfois dans des coffres — en DE ROUTE 
particulier ceux qui reposent dans les grottes et dans les Profondeurs QUÊTES 


d'Hyrule. Les tenues que vous revêtez peuvent conférer divers bonus, 
comme une résistance aux températures extrêmes ou une hausse de la 
vitesse d'escalade de Link. 


PRINCIPALES 


SANCTUAIRES 


ES 
ECONDAIRES 


Les vêtements n’offrent initialement qu’une protection limitée. Vous pouvez 


toutefois renforcer leur résistance en rendant visite aux grandes fées situées MISSIONS 
aux quatre coins d’Hyrule (et même débloquer de nouveaux bonus quand PTS 
vous portez des ensembles complets). Une fois que vous avez gagné leur 

confiance en remplissant une quête spécifique, les fées vous proposent INVENTAIRE 
d'améliorer les tenues de votre choix en échange d’un certain nombre de 

rubis et d'ingrédients. Vous en saurez plus sur ce sujet en vous référant à la BESTEIRE 
pere INDEX 


STRUCTURE 
DU JEL 


CONTRÔLES 


AGE 
CRAN 


LUEURS BIENFAISANTES 


Chaque fois que vous passez avec succès l'épreuve d’un sanctuaire, vous 
recevez en récompense une Lueur bienfaisante. Vous pouvez obtenir un 
réceptacle de cœur ou d’endurance en échangeant quatre de ces orbes 
auprès d’une statue de déesse. 


D 


EXPLORATION 
POINTS 
D'INTÉRÊT 
CARTES & 
MARQUEURS 


PROFONDEURS 
Un RÉCEPTACLE DE CŒUR ajoute un cœur à la jauge de 77 
santé — au début du jeu, augmenter la taille de la barre de vie de Link 

fait figure de priorité. Notez que vous obtenez un cœur supplémentaire 


lorsque vous terminez l'exploration d’un donjon. 


POUVOIRS 
ENIGMES 


z COMBAT 
Un RÉCEPTACLE D’ENDURANCE augmente la taille de la 


jauge d'endurance d’un segment (correspondant à un cinquième < RESSOURCES 
de cercle) ; ces segments forment à terme de nouveaux cercles qui 
entourent la jauge de départ. Le fait d'améliorer l’endurance vous 
facilite la tâche lors des phases d'exploration. 


CUISINE 


D PLANTES : Toutes sortes de végétaux (fruits, légumes, fleurs, 
champignons) poussent dans le royaume d’Hyrule, ne demandant 
qu’à être ramassés et jetés dans une marmite. Il vous faudra faire 
preuve d’ingéniosité pour vous procurer ceux qui se trouvent hors de 
portée. Vous pouvez par exemple attraper des pommes en grimpant sur 
l'arbre, frapper son tronc avec une arme pour détacher ses fruits, ou 
encore l’abattre avec une hache... en matière d'interaction avec 
l’environnement, le jeu offre de multiples possibilités. 


D INSECTES ET PETITS ANIMAUX : Au cours de vos voyages, 
vous pouvez attraper des insectes, des grenouilles et des lézards qui 


D 


entrent dans la composition de remèdes (voir page 28). Pour les 
capturer, approchez-vous discrètement en marchant accroupi (©), 
puis appuyez sur @ une fois que vous êtes suffisamment proche de 
votre proie. 


GROS GIBIER : Link peut également chasser du plus gros gibier. 
Une flèche suffit à venir à bout des animaux de petite taille comme les 
renards et les oiseaux, mais certains mammifères plus imposants se 
montrent plus résistants. La viande que vous vous procurez par le biais 
de la chasse peut être consommée crue ou cuite pour régénérer la 
santé de Link. 


POISSONS : Plusieurs méthodes s'offrent à vous pour attraper des 
poissons : vous pouvez leur foncer dessus dans l’eau en appuyant sur 
@ ; les frapper avec une arme de mêlée depuis la rive au moment où 
ils passent devant vous ; ou tirer une flèche électrique dans l’eau. Les 
poissons que vous attrapez peuvent être consommés crus ou cuits pour 
régénérer la santé de Link. 


FÉES : Les fées sont des créatures spéciales qui volètent dans 

des lieux bien précis. Elles s’attrapent de la même manière que 

les insectes : approchez-vous d'elles en marchant accroupi avant 
d'appuyer sur @ une fois à portée. Elles servent à régénérer la santé 
de Link (vous pouvez même vous en servir comme ingrédient de 
cuisine). Mieux encore, elles s’activent automatiquement lorsque vous 
perdez tous vos cœurs, ce qui en fait une ressource très précieuse. 
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© MATÉRIAUX DE MONSTRE 


Les créatures que vous terrassez en combat relâchent des butins spécifiques 
appartenant à la catégorie des matériaux de monstre. Ces ingrédients ont 
trois fonctions essentielles. 


Vous pouvez les mélanger dans une marmite avec des petits animaux pour 
fabriquer de puissants remèdes ; plus précisément, ils déterminent la durée 
des bonus conférés par ces potions. Les matériaux de monstre font 
également office de monnaie d’échange pour améliorer les vêtements dans 
les fontaines de grande fée. 


Enfin, vous avez la possibilité d’amalgamer les matériaux de monstre avec 
des armes corrodées pour augmenter le potentiel offensif de celles-ci (voir 
page 18). Les ennemis les plus coriaces abandonnent des matériaux de 
meilleure qualité, qui permettent de fabriquer des armes encore plus 
puissantes. 


O RUBIS 


Les rubis servent de monnaie pour tous les achats effectués en magasin, et 
pour la rétribution de certains services. La couleur d’un rubis détermine sa 
valeur : 


100 


300 


Vous pouvez obtenir des rubis de différentes façons : 


D En les récupérant directement sur le terrain, essentiellement dans 
des coffres. Si vous croisez la route d’un Rumys, une petite créature 
de couleur bleue aussi rare qu’insaisissable, criblez-le de flèches, 
idéalement depuis les airs — chaque attaque lui fait perdre quelques 
rubis. 


D Comme récompense à l’issue de certaines quêtes secondaires. 


D En revendant aux commerçants certains objets à forte valeur 
marchande (pierres précieuses, et dans une moindre mesure plats 
cuisinés et remèdes) — cette dernière méthode est la meilleure pour 
s'enrichir. 


() PIERRES PRÉCIEUSES 


Les gisements de minerai qui se forment çà et là sur les montagnes et dans 
les grottes d'Hyrule renferment des pierres précieuses. Vous pouvez les briser 
avec un marteau, un outil précisément conçu pour cet usage, en tirant une 
flèche amalgamée avec une fleur bombe, ou en recourant à des pouvoirs 
spéciaux dont vous ferez l'acquisition au cours de l'aventure (voir page 90). 


Prenez le temps d’extraire les minerais de tous les gisements que vous 
découvrez. Les pierres précieuses ont deux fonctions essentielles : leur 
revente vous aidera à financer vos achats les plus onéreux, et elles peuvent 
servir à améliorer vos armes via le pouvoir Amalgame — en particulier, les 
rubis, les saphirs, les topazes et les opales permettent de leur conférer des 
propriétés élémentaires. 


D TECHNOLOGIE SONEAU 


Au gré de vos voyages à travers Hyrule, vous serez régulièrement amené à 
interagir avec les reliques de l’ancienne civilisation soneau. 


D GOLEMS MILITAIRES : Ces gardiens protègent contre toute 
intrusion les sites soneau tels que les sanctuaires, les vestiges et les 
îles célestes. Ils portent un grade militaire qui reflète leur degré de 
dangerosité. Une méthode efficace pour en venir à bout est de les viser 
avec des flèches au niveau des yeux. Une fois vaincus, ils relâchent des 
orbes d'énergie. 


> ORBES D'ÉNERGIE : Ces objets ont deux fonctions essentielles. 
Vous pouvez les consommer directement pour recharger votre batterie, 
ou les insérer dans un générateur en vue de produire des capsules. Ils 
s'obtiennent principalement en terrassant les Golems. 


D GÉNÉRATEURS : Ces machines distribuent des capsules lorsque 
vous y insérez des orbes d’énergie ou des cornes de golem. Les capsules 
se rangent dans votre sacoche ; vous pouvez les utiliser à tout moment 
pour faire apparaître un artéfact soneau. 
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(m TECHNOLOGIE SONEAU (SUITE) 
RSR O 


D ARTÉFACTS : Les artéfacts sont des objets que vous pouvez 
combiner entre eux avec Emprise. Vous en trouverez sur certains 
sites soneau, et vous pouvez les déployer où bon vous semble si vous 
possédez des capsules. Ils se trouvent également en libre-service à 
différents endroits du monde, souvent près de ruines soneau. Ces 
objets donnent lieu à de multiples applications. Par exemple, il est 
possible de fixer des turbines sur un planeur pour le faire avancer ; 
d’attacher une montgolfière ou un propulseur à une plateforme pour 
la faire s'envoler ; ou de fabriquer un véhicule en équipant la même 


plateforme avec un gouvernail et des roues (voir la page 18 pour 
plus de détails). L'activation d’un artéfact vide peu à peu votre 
batterie ; lorsque vos réserves d'énergie sont épuisées, l’artéfact 
cesse de fonctionner. 


D SONIUM : Les Profondeurs d'Hyrule abritent des gisements de 
sonium, un précieux minerai que vous pouvez échanger auprès des 
golems raffineurs dans les mines abandonnées, pour obtenir des orbes 
d'énergie ou des cristaux d’énergie. 


D CRISTAUX D'ÉNERGIE : Les cristaux d'énergie s’obtiennent 
auprès des golems raffineurs, en échange de sonium. Vous pouvez les 
insérer dans un générateur de cellules pour augmenter la capacité 
de votre batterie, ce qui vous permet d'utiliser plus longtemps les 
artéfacts soneau. 


D BATTERIE : Les artéfacts soneau fonctionnent grâce à la batterie 
que porte Link à la ceinture. Leur durée d'utilisation est initialement 
limitée à une pile de trois cellules, mais vous pouvez gagner de 
nouveaux segments de batterie en déposant des cristaux d’énergie 
dans un générateur dédié. A terme, les engins volants fabriqués par vos 
soins pourront vous conduire jusqu'aux îles célestes les plus éloignées, 
ou vous faire traverser en toute sécurité des zones entières dans les 
Profondeurs d'Hyrule. 


Des petites flammes bleues flottent régulièrement au-dessus du sol dans les 
Profondeurs d’Hyrule. Ramassez-les systématiquement ; vous pouvez les 
échanger contre des pièces d'équipement en interagissant avec les statues 
de génie érigées aux quatre coins du monde souterrain. Notez que des 
esprits de grande taille, d’une plus forte valeur marchande, sont également 
cachés dans certains recoins des Profondeurs, souvent en hauteur. 


Les Noix korogus sont des objets spéciaux que vous pouvez échanger contre 
des emplacements de pièces d'équipement supplémentaires dans votre 
sacoche. La transaction s'effectue en interagissant avec Noïa, un personnage 
que vous avez l’occasion de rencontrer tôt dans l'aventure. La collecte des 
Noix est un moteur essentiel du développement de Link, dont l’éventail 
d'options s’élargit à mesure qu’il enrichit son arsenal (voir page 306). 


Deux méthodes permettent d'obtenir des noix korogus : 


© Vous recevez une Noix chaque fois que vous débusquez un Korogu 
dans le décor. Dès que vous apercevez dans votre environnement des 
objets positionnés de façon inhabituelle (comme un gros caillou 
placé seul en haut d’une colline), vous pouvez vous attendre à ce que 
les lieux en question servent de cachette à des Korogus. Il vous faudra 
souvent résoudre de petites énigmes pour provoquer leur apparition. 


© Vous obtenez également deux Noix lorsque vous réunissez un duo 
de Korogus séparés. Vous croiserez fréquemment la route d’un tel 
individu épuisé sollicitant votre aide : conduisez-le jusqu’à son 
partenaire (en vous servant du pouvoir Emprise ou en le transportant 
dans un véhicule construit par vos soins) et vous recevrez votre 
récompense. 
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Link peut se faire sa propre cuisine en jetant les ingrédients qu’il récupère 
sur le terrain dans une marmite. Les plats qu’il prépare lui permettent de 
soigner ses blessures, voire de s’octroyer des bonus temporaires. 


MARMITES 


La cuisine s'effectue dans une marmite, un ustensile qui se trouve dans les 
villages, mais également dans certains avant-postes ennemis. En mélangeant 
dans un chaudron les ingrédients qui figurent dans votre inventaire, vous 
créez des plats que vous pouvez ensuite consommer pour conférer à Link 
divers bonus, ou pour le soigner (deux fois plus efficacement que si vous 
mangiez les mêmes ingrédients crus). Notez que vous pouvez faire griller 
certains aliments en les posant près d'un feu de camp, mais les bénéfices 
apportés sont moindres que ceux de la cuisine. 


Plus tard dans l'aventure, vous pourrez également transporter dans votre 
sacoche des marmites de voyage, sous la forme de capsules issues de la 
technologie soneau — ces chaudrons portatifs vous permettront de concocter 
des plats à tout moment, même lorsque vous vous trouvez loin de la civilisation. 


FAIRE UN FEU 


Les ingrédients que vous jetez dans une marmite doivent nécessairement être cuits 
sur un feu. Lorsque celui-ci est éteint, vous pouvez le rallumer de différentes façons : 


© En posant près du tas de bois de la gelée chuchu rouge ou un silex (une 
roche très répandue dans les gisements de minerai), avant de les frapper 
avec une arme métallique ou en pierre. 


D En tirant une flèche fusionnée avec un fruit de feu ou de la gelée chuchu 
rouge (ou un autre ingrédient associé au feu). 


D En transférant une flamme depuis une lanterne ou un autre foyer à l’aide 
d’un objet en bois. 


MODE OPÉRATOIRE 


Approchez-vous d’une marmite chauffée par un feu, et ouvrez votre inventaire. 
Sélectionnez dans le menu un premier ingrédient, puis validez l'option « Prendre » ; 
choisissez ensuite les autres objets que vous souhaitez ajouter au mélange, dans la 
limite de cinq au maximum. Une fois que vous vous êtes saisi des ingrédients 
voulus, quittez le menu (©) puis jetez-les dans la marmite avec Q. Après une 
courte scène (que vous pouvez passer en appuyant sur €), vous obtenez un plat 
qui se range automatiquement dans l'onglet correspondant de la sacoche. 


Vous êtes libre de combiner les ingrédients entre eux comme bon vous semble, des 
dizaines de plats différents pouvant être préparés — notez que la liste complète des 
recettes disponibles dans le jeu vous attend dans le chapitre Inventaire. Les 
ingrédients possédant des vertus thérapeutiques sont signalés par un petit cœur ; 
le fait de les consommer cuits rapporte deux fois plus de cœurs. La nourriture que 
vous cuisinez peut également octroyer des bonus temporaires : fiez-vous au nom 
et à la description des ingrédients pour identifier ceux qui confèrent un effet 
ajouté après cuisson. 


Voici quelques règles de base à retenir en matière de cuisine ; vous trouverez plus 
de détails sur cette fonctionnalité en vous référant à la page 438. 


D Un plat donné ne peut être associé qu’à un seul effet ; si vous mélangez des 
ingrédients de catégories différentes, les effets correspondants s’annulent 
entre eux. 


D Il est possible de renforcer un effet donné en combinant des ingrédients de la 
même catégorie. 


D Les matériaux de monstre permettent de fabriquer des remèdes quand vous 


les mélangez avec des petits animaux ; en revanche, votre plat sera gâché si 
vous les ajoutez dans n’importe quelle autre préparation. 


NTENDO. 


MÉTÉO & ÉLÉMENTS É 


Les conditions climatiques, ainsi que les forces élémentaires comme le feu et l'électricité, jouent un rôle important dans Tears of the Kingdom. 


PLUIE 


La pluie tombe régulièrement à Hyrule. En plus de gêner la visibilité, les 
averses ont pour effet de mouiller les parois rocheuses, ce qui complique 
fortement la pratique de l’escalade. Dans de telles circonstances, il est 
préférable de contourner l’obstacle que vous vouliez gravir... à moins que 
vous ne bénéficiez de l'effet Adhérence. Conféré par certains aliments et 
par une tenue spécifique, cet effet vous permet de mener à bien de longues 
ascensions même sous une pluie torrentielle. 


L'arrivée de la pluie a également pour conséquence d'éteindre les torches 
ou les feux de camp, ce qui peut vous empêcher de cuisiner si la marmite 
que vous comptiez utiliser n’est pas abritée — le cas échéant, vous n'avez 
pas d’autre option que de déménager ou de patienter jusqu’à la fin de 
averse. 


ORAGES 


Les orages s'accompagnent de fortes précipitations et d’éclairs, qui peuvent 
frapper n'importe où, y compris sur Link si ce dernier porte un arc, une 
arme ou un bouclier en métal. Si des étincelles apparaissent sur son corps, 
réfugiez-vous au plus vite sous un abri — ou retirez immédiatement les 
objets en métal de votre attirail actuel jusqu’à la fin de l'orage. 


TEMPÉRATURES BASSES 


Les montagnes, les plateaux de haute altitude, ou encore le désert Gerudo 
(à la nuit tombée) sont soumis à de très basses températures, comme en 
atteste le thermomètre affiché dans le coin inférieur droit de l'écran. Quand 
il s'aventure dans ces lieux sans protection aucune, Link tremble de tous 
ses membres et sa barre de vie se vide progressivement. 


Pour éviter cet écueil, vous devez revêtir des tenues (aux effets 
permanents) ou consommer de la nourriture (aux effets temporaires) 
qui octroient un bonus de résistance au froid cR). Ces bonus sont 
cumulatifs au sein d'une même catégorie, et vous aurez parfois besoin 
d’une double protection (#3 ) pour résister aux températures les plus 
extrêmes. Notez que, faute de r mieux, vous pouvez vous protéger du froid 
en portant une arme élémentaire de feu ou une torche enflammée. 


Si vous déposez dans la neige des morceaux de viande, ils gèlent au bout de 
quelques secondes. La nourriture gelée octroie automatiquement l'effet 
Anti-chaleur ; vous pouvez exploiter cette propriété intéressante pour 
traverser indemne des contrées inhospitalières comme le désert Gerudo, à 
un stade de l'aventure où vous n'avez pas encore fait l'acquisition d’une 
tenue adaptée. 


TEMPÉRATURES ÉLEVÉES 


Hyrule abrite également des lieux dans lesquels règnent des températures si 
élevées qu’elles nuisent à la santé de Link, à moins que vous ne preniez les 
mesures nécessaires. La protection requise varie selon que vous êtes exposé 
à la chaleur du désert ($), ou à la lave du volcan (0). Là encore, les 
bonus de résistance correspondants peuvent être conférés par la nourriture 
ou les vêtements. 


Notez que les conditions climatiques qui sévissent lorsque vous vous trouvez 
près de la lave sont particulièrement extrêmes : la jauge de santé de Link 
fond comme neige au soleil s’il n’est pas protégé comme il se doit, et tout 
matériel en bois qu’il porte sur lui s'enflamme aussitôt. 


FEU 


Présent dans les campements et sur les lanternes, et généré par certains 
ennemis, le feu est un élément récurrent de l’environnement. Vous pouvez 
enflammer des bâtons, gourdins, flèches et autres armes en bois pour attaquer 
des ennemis ou résoudre des énigmes (notez que si vous ne les rangez pas 
avant, les objets enflammés finissent par être consumés par les flammes). 


L'utilisation du feu autorise diverses interactions avec le décor, parmi lesquelles : 
brûler la végétation (herbes sèches, lierre, ronces) pour ouvrir un passage 
ou générer un courant ascendant ; provoquer l'explosion de barils 
inflammables ; faire fondre des blocs de glace ; incendier des plateformes en 
bois sur lesquelles repose un coffre inaccessible ; etc... 


ÉLECTRICITÉ 


Avec une arme associée à l'électricité, vous pouvez électrocuter les ennemis 
en les frappant directement ou en électrifiant de l’eau avec laquelle ils sont 
en contact. Si Link lui-même reçoit une décharge électrique, il lâche la pièce 
qu'il a en main et se retrouve brièvement étourdi. 


L'électricité joue parfois un rôle dans certaines énigmes à l’intérieur des 
sanctuaires. Par exemple, il peut vous être demandé de fermer un circuit 
électrique en déplaçant un objet conducteur pour activer un mécanisme. 


COURANTS AÉRIENS 


Vous rencontrerez régulièrement dans votre environnement des courants 
aériens, produits naturellement ou par des ventilateurs (ils sont matérialisés 
à l'écran par de fines volutes blanches). Lorsque vous planez avec la 
paravoile, le vent peut ainsi vous faire accélérer ou vous ralentir selon qu’il 
souffle dans votre dos ou face à vous. 


Les courants ascendants, créés par exemple par un incendie, vous donnent 
quant à eux l’occasion de vous envoler haut dans les airs. 


GELÉE CHUCHU 


Les chuchus de couleur rouge, blanche, jaune et bleue abandonnent de la 
gelée associée aux éléments feu, glace, foudre et eau respectivement. Veillez 
à conserver en permanence dans votre inventaire un stock conséquent de 
ces précieux objets : vous avez la possibilité de les amalgamer à vos flèches 
pour conférer à ces dernières des propriétés élémentaires. Ces objets 
produisent également une explosion associée à l'élément correspondant 
quand vous les frappez avec une arme. 


La gelée, quelle que soit sa couleur, a la propriété de muter en fonction de 
son environnement : posez-la par exemple à l'air libre lors de fortes chutes 
de neige, et elle se muera en gelée chuchu blanche (associée à la glace). 
Notez que vous pouvez transformer instantanément plusieurs exemplaires 
de gelée à la fois : jetez-en plusieurs par terre, et frappez le tas avec une 
arme associée à l'élément de votre choix. 
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OMPAGNON DE ROUTE 


BAT 


Vous commencez l'aventure sur l’île céleste du Prélude. Cette région de taille limitée sert de cadre au 
prologue du jeu et permet une familiarisation en douceur à ses multiples systèmes. Dès que vous atterrissez 
sur le continent, en revanche, Hyrule vous ouvre subitement ses bras, vous laissant libre d'explorer à votre 
guise le vaste monde qui vous entoure. 


L'intrigue principale vous invite à parcourir différents vastes territoires. En marge de ce scénario central, 
mille autres opportunités vous attendent : plus vous quittez les sentiers battus pour vous adonner aux 
nombreuses activités secondaires du jeu, plus vous en récoltez les bénéfices. 


Telle est la raison d’être de ce chapitre : vous présenter les possibilités qui s'offrent à vous à chaque grande 
étape du récit, afin que vous puissiez vivre l’aventure à votre propre rythme, en vous focalisant sur les 
objectifs de votre choix. 


Destiné à être utilisé conjointement avec les cheminements du guide, ce Compagnon de route est divisé en 
huit parties, qui correspondent chacune à un arc narratif de l’histoire. Phare à suivre pour être sûr de ne 
rien manquer en chemin, ou simple point de chute sur lequel vous pouvez retomber à tout moment pour 
aviser, ce chapitre constitue un fil rouge conçu pour vous accompagner exactement comme vous l’entendez. 
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Tears of the Kingdom compte plus de vingt quêtes principales, dont 
certaines se déroulent en plusieurs étapes, sur une échelle de temps plus ou 
moins longue. Pour un maximum de clarté, nous les avons regroupées 
dans le guide en plusieurs grands arcs narratifs. L'aventure débute ainsi 
par votre séjour sur l’île céleste du Prélude ; après un bref interlude qui 
accompagne vos premiers pas sur le continent, nous vous invitons à partir 
en quête du Sage du vent sur le territoire des Piafs. 


Chaque pan de l’histoire a pour cadre une région spécifique. Les différentes 
sections de ce chapitre dressent la liste des activités optionnelles que vous 
êtes en mesure d'accomplir à chaque étape du récit ; les séries de notes qui 
vous sont ensuite proposées vous aideront à optimiser votre progression. 


La construction de ce chapitre vous permet de définir votre propre parcours 
à travers le jeu. Vous pouvez le suivre pas à pas, conjointement avec les 
autres parties du guide, ou y recourir ponctuellement selon vos besoins — 
aidez-vous du tableau suivant, ou du système d’onglets présent sur le bord 
droit de chaque double page, pour identifier rapidement la section qui vous 


intéresse. 
Arc narratif Page 


Ile céleste du Prélude 69 
D Dee ee ai je 
RSS ee Re mi A 
. pranga le ss a 
Prr RNE P a 
EIEN à rs | pe 3 
ETS a Sete lente s 
! Épée de légende & Fin du jeu B 


Si vous décidez d'avancer dans l’histoire en suivant l'itinéraire que nous 
suggérons, prêtez une attention particulière au petit tableau présenté au 
début de chaque section : il indique des objectifs à atteindre en termes de 
développement de Link avant la fin de l’arc narratif concerné, en se 
concentrant sur quatre domaines spécifiques : 


Les CŒURS de Link déterminent la taille de sa jauge de santé. 
Vous pouvez obtenir un réceptacle supplémentaire chaque fois 
que vous offrez quatre orbes de Lueur bienfaisante à une statue 
de la Déesse ; un réceptacle vous est également remis à l'issue 
des combats de boss majeurs. 


Fonctionnalité essentielle pour l'exploration, ENDURANCE 
détermine la durée pendant laquelle Link peut maintenir un 
effort intensif. Vous avez l'opportunité de gagner un segment de 
jauge supplémentaire (correspondant à un cinquième de cercle) 
chaque fois que vous offrez quatre orbes de Lueur bienfaisante à 
une statue de Déesse. 


La résistance aux dégâts de Link est déterminée par la somme des 
valeurs de DÉFENSE de ses différents vêtements ; vous pouvez 
améliorer ces attributs en rendant visite aux grandes fées. 


La BATTERIE de Link, qui lui sert à faire fonctionner 
les artéfacts soneau, est initialement limitée à une pile de 
trois segments ; il est possible de débloquer des cellules 
supplémentaires en dépensant des cristaux d'énergie dans des 
générateurs dédiés. 


HS © € 


Ces quatre attributs, présentés plus en détail dans les chapitres Principes du 
jeu et Inventaire, sont essentiels à votre progression. Si vous suivez nos 
recommandations, vous aurez l'assurance d’avoir toujours un temps 
d'avance sur vos adversaires au cours de votre cheminement dans le jeu. 
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Ÿ L'ILE CÉLESTE DU PRÉLUDE # 


PRÉSENTATION DES QUÊTES 


La porte close : i i 
P premiers sanctuaires de l’île 


Retrouvez Pru’ha au Fort de guet et suivez ses instructions 


Retour en Hyrule 


Débloquez la porte du Temple du Temps en explorant les trois 


Récompense 


NOTES DE PROGRESSION 


Les principaux mécanismes du jeu sont introduits durant votre séjour sur 
l’île céleste du Prélude, qui sert de cadre à vos débuts dans l'aventure. 
Pendant cette phase de formation, vous êtes pris par la main et vous devez 
suivre un chemin bien balisé. Cet état de fait ne va pourtant pas durer : dès 
que vous aurez posé le pied sur le continent d'Hyrule, vous serez libre 
d’aller et venir où bon vous semble et d'explorer à votre guise le vaste 
monde ouvert de Tears of the Kingdom. 


Cette première section, qui vient compléter le chapitre Principes du jeu, 
vous accompagne dans vos premiers pas en examinant les fonctionnalités 
essentielles du jeu — de quoi vous préparer au mieux aux épreuves qui vous 
guettent par la suite. 


4 


N 


DÉVELOPPEMENT DE LINK 


Chutes 


Au tout début de l'aventure, vous ne disposez pas de la paravoile, un des 
éléments emblématiques de Breath of the Wild. Son absence vous oblige à 
avancer prudemment : vous pouvez vous élancer depuis des hauteurs 
raisonnables, mais Link ne se relèvera pas si vous le précipitez du haut 
d’une falaise. 


Vous mettrez la main sur ce précieux outil peu après votre arrivée sur le 
continent ; en attendant, le seul moyen de passer par la voie des airs 
consiste à se servir d’un planeur — vous rencontrerez plusieurs de ces 
artéfacts soneau pendant votre séjour sur l’île. 


Objets de combat 


Votre priorité lorsque vous sortez de la Chambre de l’Éveil est de vous 
procurer des outils adaptés au combat, votre épée de légende corrodée ne 
vous étant pas d’un grand secours. 


Les premières armes que vous pouvez obtenir sont une Branche d’arbre, 
puis un Bâton. Dès l'instant où vous faites l’acquisition du pouvoir 
Amalgame dans le Sanctuaire In Isa (voir page 72), vous avez la possibilité 
de renforcer votre arsenal en le fusionnant à divers matériaux, comme les 
cornes relâchées par les Golems que vous terrassez. Veillez à ce que toutes 
les armes que vous maniez soient améliorées de la sorte — sans quoi les 
dégâts qu’elles infligent seront insuffisants pour venir à bout de vos 
ennemis. Vous avez l’occasion de vous emparer de votre premier arc après 


avoir interagi avec la porte du Temple du Temps, sur le chemin du sanctuaire 
Uqo Uho. Les arcs sont des éléments incontournables de votre panoplie 
offensive : il n’est pas une seule créature que vous ne puissiez étourdir en 
visant son point faible avec un tir précis ; il est par ailleurs possible de 
renforcer vos projectiles via le pouvoir Amalgame, en leur attachant les 
ingrédients contenus dans votre sacoche. 


Vous avez donc tout intérêt à récupérer un maximum de flèches au gré de 
vos pérégrinations. Une des méthodes les plus efficaces pour vous 
réapprovisionner est de briser toutes les caisses en bois que vous croisez 
(détruisez-les avec un marteau ou une arme à deux mains, ou soulevez-les 
haut dans les airs avec Emprise avant de les lâcher). 


Coordonnées géographiques 
Le jeu utilise un système de coordonnées pour indiquer l'emplacement de 
Link sur la carte — les valeurs en question sont inscrites dans le radar : 


D Le NOMBRE DE GAUCHE correspond à votre position sur un axe 
horizontal : il augmente quand vous avancez vers l’est, et diminue 
quand vous vous dirigez vers l’ouest. 


> Le NOMBRE CENTRAL correspond à votre position sur un axe 
vertical : il augmente et diminue selon que vous allez vers le nord ou le 
sud respectivement. 


D Le NOMBRE DE DROITE correspond à votre élévation : il 
augmente quand vous prenez de la hauteur, et diminue quand vous 
descendez en altitude. 


Si vous avez du mal à comprendre le fonctionnement de ce système, 
procédez comme suit. En vous aidant du radar, orientez à la fois Link et la 
caméra vers le nord. Dans ces conditions. .. 


D ...tout mouvement que vous effectuez vers la droite (vers l’est) ou vers 
la gauche (vers l’ouest) fera augmenter ou diminuer le premier nombre. 


D ...tout mouvement vers l'avant (le nord) ou vers l'arrière (au sud) fera 
augmenter ou diminuer le deuxième nombre. 


D ...tout mouvement qui vous fait monter ou descendre en altitude fera 
augmenter ou diminuer le troisième nombre. 


Essayez de vous familiariser rapidement avec ce système : le guide y recourt 
régulièrement pour vous aider à situer avec précision des points d’intérêt 
importants, à commencer par les sanctuaires. 
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Noix Korogus 

Les Noix korogus sont des objets spéciaux que vous recevez en récompense 
chaque fois que vous dénichez un Korogu dans votre environnement, ou 
que vous réunissez un duo de deux Korogus séparés. Vous ferez rapidement 
la rencontre de Noïa, un personnage qui se propose de vous les échanger 
contre des emplacements de pièces d'équipement supplémentaires dans 
votre sacoche — une fonctionnalité essentielle, qui vous permettra d'enrichir 
votre arsenal et donc de pouvoir faire face à toutes les situations. 


Vous avez l’occasion de découvrir votre premier Korogu sur le plateau au 
pied du Temple du Temps (étape @) de notre cheminement à la page 70). 
Approchez-vous de la fleur plantée seule au milieu du passage, et celle-ci 
disparaîtra pour se rematérialiser un peu plus loin — répétez la manœuvre 
jusqu’à provoquer l'apparition du Korogu. Une autre de ces créatures se 
cache au sud-ouest du sanctuaire Uqo Uho : vous la trouverez sous le 
rocher qui trône au milieu de la rivière (0113, -1080, 1417). 


Il existe différents types d’énigmes que vous devez élucider afin de 
débusquer les Korogus et vous approprier leurs précieuses noix. Les cartes 
et les notes du chapitre Atlas vous aideront à débusquer chacun d’entre eux 
(voir page 306). 


La cuisine 

Si vous suivez notre cheminement, vous rencontrez votre première 
marmite près de la rivière, au sud-ouest du sanctuaire Uqo Uho 
(0114, -1172, 1417). Sélectionnez dans l'inventaire jusqu’à cinq 
ingrédients, puis quittez le menu et jetez-les dans la marmite — au bout 
de quelques secondes, vous obtenez un plat qui vient se ranger dans 
l'onglet correspondant de votre sacoche. Les préparations culinaires 
permettent de régénérer la jauge de santé de Link, mais aussi de lui 
conférer des effets ajoutés temporaires — comme une résistance aux 
températures extrêmes, ou un bonus d’attaque. Ce système est expliqué 
en détail dans le chapitre Inventaire (voir page 438). 


Vous pouvez également faire griller des aliments en les déposant près 
d’un feu de camp, mais le seul moyen de bénéficier du plein potentiel de 
vos ingrédients est de les mélanger dans une marmite. Vous trouverez 
des chaudrons de cuisine dans les villages, dans certains avant-postes 
ennemis, et dans des campements établis dans la nature. Arrêtez-vous 
régulièrement auprès d’eux pour reconstituer vos stocks de plats et de 
remèdes curatifs. 


Vous avez l’occasion de récupérer plusieurs ingrédients de cuisine 
durant votre séjour sur l’île céleste du Prélude, comme des Champis 
célestes, des Pommes et des Champis enduro ; vous pouvez également 
chasser les Autruches sylvestres pour leur viande, et ramasser des Œufs 
dans les plus grands arbres. 


Températures extrêmes 

La température diminue fortement lorsque vous faites route vers le 
sanctuaire Gutan Bati, du côté est de l’île céleste du Prélude. Plusieurs 
méthodes permettent de se prémunir contre les effets néfastes du froid. 


D En jetant cinq piments dans une marmite, vous obtenez un mélange qui 
octroie un bonus Anti-froid d’une durée de 12 minutes 30. Tâchez de 
préparer quelques plats d’avance pour parer à toute éventualité. Si vous 
avez la chance d’extraire un rubis d’un gisement de minerai, vous 
pouvez le fusionner à une arme pour la doter d’une propriété 
élémentaire de feu — elle fera dès lors office de source de chaleur 
capable de vous protéger du froid. 


D Les Vieilles chausses doublées gisent à proximité du sanctuaire Gutan 
Bati — dans un coffre juste au nord-est du temple (0765, -1340, 1587). 
Une fois que vous enfilez ce vêtement, vous pouvez arpenter tous les 
secteurs de l’île, ainsi qu’une majeure partie de la région d’Hébra (que 
vous vous apprêtez à visiter) sans craindre de subir des dégâts liés au 
froid. 


Les quatre premiers pouvoirs 

Durant votre séjour sur l'Ile céleste du Prélude, vous faites l'acquisition de 
quatre commandes spéciales qui autorisent différentes sortes d'interaction 
avec votre environnement. 


Voici un rapide résumé des principales applications liées à ces pouvoirs ; 
vous en saurez plus à leur sujet en vous référant au chapitre Principes du 
jeu (voir page 18) : 


D EMPRISE vous permet de manipuler des objets à distance, et même 
de les assembler entre eux. Planches en bois, blocs de pierre, plaques 
métalliques, font partie des nombreux éléments avec lesquels vous 
pouvez interagir par le biais de ce pouvoir. En ajoutant des artéfacts 
soneau à vos constructions (comme des turbines ou des roues), vous 
serez même en mesure de fabriquer des véhicules pour vous déplacer 
sur terre, sur mer ou dans les airs. 


D INFILTRATION permet à Link de traverser les surfaces qui le 
surplombent. Grâce à ce pouvoir, vous pouvez vous hisser sur des 
rebords ou des passerelles apparemment inaccessibles. 


D RÉTROSPECTIVE fait revenir des objets dans le temps. Vous 
pouvez par exemple vous en servir pour manipuler des mécanismes, ou 
renvoyer certains projectiles d’où ils viennent. 


D AMALGAME sert à améliorer les pièces de votre arsenal en les 
associant à des éléments du décor ou à des matériaux de monstre — 
vous êtes ainsi en mesure d'augmenter leur puissance (ou leur 
résistance dans le cas des boucliers) ou de leur conférer de nouvelles 
propriétés. Vous avez également la possibilité d'associer des ingrédients 
de votre sacoche à vos flèches pour provoquer des explosions ou les 
transformer en projectiles élémentaires. En règle générale, tâchez 
toujours de combattre avec des armes bonifiées par le biais de la fusion. 


A N 


LA PARAVOILE 
4 


Vous faites l'acquisition de la paravoile peu après votre arrivée à la 
surface d'Hyrule. Cette aile volante facilite grandement vos 
déplacements : déployez-la en appuyant sur € après vous être 
élancé depuis une position surélevée, quand vous voulez décoller 
sur un courant ascendant, ou encore pour freiner une descente en 
chute libre. Le temps que vous pouvez passer suspendu au planeur 
dépend de vos réserves d'endurance ; lorsque vous voyagez sur de 
longues distances, n'oubliez pas de conserver un petit reste 
d'endurance pour atterrir en douceur à l'issue de votre vol. 


N 
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Les bases du combat 

Vous aurez du mal à prendre le dessus sur vos ennemis si vous vous 
contentez de marteler la touche d’attaque sans discernement. Le combat 
dans Tears of the Kingdom intègre une forte composante stratégique. Les 
paragraphes suivants vous présentent les bases du système ; vous en saurez 
plus en vous référant au chapitre Principes du jeu (voir page 20). 


D PARER : Lorsque vous maniez une arme à une main, vous avez la 
possibilité de vous équiper d’un bouclier en complément. Maintenez 
pour le brandir et verrouiller la cible qui vous fait face. Tant que 
vous adoptez cette posture, vous repoussez tous les assauts frontaux. 
Vous pouvez même contrer une attaque adverse en réalisant une 
« garde optimale », ce qui a pour effet d’étourdir votre assaillant, 
voire de le désarmer — voir à ce sujet la page 21. 


D ESQUIVER : Entraînez-vous à esquiver les assauts adverses en 
effectuant un saut en arrière ou sur le côté — un mouvement essentiel 
quand vous maniez une arme à deux mains. Maintenez pour cela 
puis appuyez sur @ tout en inclinant le stick gauche dans la direction 
voulue. Exécutée au bon moment, cette commande vous donne 
l'occasion de foncer vers votre assaillant et de le frapper en toute 
impunité pendant que le temps ralentit (voir « Esquive optimale » à 
la page 21). 


D ATTAQUER : Appuyez sur @ pour attaquer un ennemi. Vous 
pouvez enchaîner les assauts dans le cadre d’un combo en appuyant 
à plusieurs reprises sur la touche. Si vous la maintenez enfoncée, 
vous préparez une attaque chargée, dont la nature dépend de l'arme 
employée (voir page 22). Pour surclasser vos ennemis, vous gagnerez 
à utiliser cette commande à bon escient — l’art du combat réside dans 
votre capacité à créer des ouvertures en vue de passer à l'offensive. 


D TIR À PARC : Maintenez ® pour que Link se saisisse de son arc, 
puis relâchez la touche après avoir visé pour décocher une flèche. Si 
vous atteignez vos ennemis au niveau de leur point faible (en règle 
générale, leur tête), vous leur infligez des dégâts critiques en plus de 
les étourdir brièvement. Vous pouvez viser avec davantage de 
précision grâce à l’effet de ralenti qui se déclenche quand vous 
bandez votre arc depuis les airs ; activez-le pendant une approche en 
paravoile, ou après vous être élancé depuis un poste surélevé — la 
séquence s’interrompt dès que vous touchez terre ou que vous épuisez 
vos réserves d'endurance en enchaînant les tirs. 


D SE SOIGNER : Link peut se soigner à tout moment (y compris en 
pleine mêlée) en consommant la nourriture rangée dans sa sacoche. 
Pour bénéficier du plein potentiel curatif des ingrédients (et débloquer 
leurs éventuels effets ajoutés), vous devez au préalable les faire revenir 
dans une marmite — les bases de la cuisine vous sont présentées à la 
page 28. Au début de l'aventure, il vous suffit de faire cuire deux 
pommes ou deux champignons pour être en mesure de régénérer votre 
jauge de santé. 


je 
Gelée chuchu 


Les Chuchus, sans doute les ennemis les plus faibles du jeu, relâchent de 
la gelée dotée de propriétés élémentaires : les variantes bleue, rouge, jaune 
et blanche sont associées à l’eau, au feu, à la foudre et à la glace 
respectivement. Ce matériau, quelle que soit sa variété, s'adapte à son 
environnement : posez-en par exemple quelques exemplaires par terre 
sous des chutes de neige intenses ou près d’un feu, et ils se transformeront 
en gelée blanche ou rouge. 


Lorsque vous les frappez avec une arme (de préférence à distance !), ces 
objets produisent une petite explosion associée à l'élément correspondant. 
Vous pouvez surtout les attacher à vos flèches en vue de conférer à ces 
dernières des propriétés élémentaires. Chaque fois que vous rencontrez 
des Chuchus lors de vos allées et venues en Hyrule, prenez le temps de les 
éliminer dans le but d’accumuler leurs précieux butins. 


Une flèche renforcée avec de la Gelée chuchu rouge permet par exemple 
d’enflammer les herbes ou les objets en bois, de faire exploser les barils de 
poudre, ou de tuer sur le coup un ennemi de glace. Vous congèlerez un 
adversaire avec un projectile associé à de la Gelée chuchu blanche — 
prenez pour cible la créature la plus dangereuse d’une horde. Enfin, la 
Gelée chuchu jaune permet d’électrocuter et de désarmer la plupart des 
créatures. 
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PRÉSENTATION DES QUÊTES 


QUÊTES PRINCIPALES 


Résumé 


Parlez à Josha au Fort de guet, puis retrouvez Faras dans 76 


Des gens dans les profondeurs ? p 
8 P les Profondeurs et prenez en photo la statue voisine 


QUÊTES SECONDAIRES 


Nom Résumé Page Récompense 
Les plans du Grand Kohga (Grande Venez à bout du Grand Kohga 248 Énorme cristal d'énergie soneau, 
mine abandonnée centrale) Gravure d’assemblage de l’aéronef 
Les plans du Grand Kohea (line Énorme cristal d'énergie soneau, 
p > 8 Venez à bout du Grand Kohga 248 gravure d'assemblage du radeau 
abandonnée gerudo) 
des sables 
Jetez quatre objets en forme d’œil dans les abîmes du Plateau Fée croi 
L'appel des Profondeurs du Prélude, puis transportez-les jusqu’à la statue de génie au 225 ES 
x SE $ 5 d'endurance 
niveau inférieur de la Grande mine abandonnée centrale 
Pacification de la plaine Éliminez tous les monstres 224 100 rubis 


MISSIONS ANNEXES 


Nom 


Résumé 


Récompense 


puits disséminés en Hyrule 


l'ordinaire 


À la chasse à l’Hinox 


Donnez une pomme à Rosero 


Mission au long cours qui requiert de découvrir les 58 


Montrez à Tabos deux montures qui sortent de 


Terrassez l’Hinox installé au sud-est du relais de la forêt 261 


259 Assiette fruits et champis 


100 rubis 


OBJECTIFS PRIORITAIRES 


Vous serez régulièrement amené à vous rendre au Fort de guet tout au long de 
l'aventure. Situé au centre d'Hyrule, ce bastion comprend notamment une 
boutique de vêtements, un magasin général et une statue de Déesse — celle-ci se 
dresse dans l’abri de survie, accessible via une ouverture circulaire au milieu de 
la fortification une fois que vous avez parlé à Foskor. Vous pourrez également y 
débloquer des infrastructures supplémentaires, comme un mini relais. 


Dans l'immédiat, la suite de votre périple vous conduit dans les Profondeurs 
d’Hyrule. Avant de faire le grand saut, prenez le temps de visiter quelques grottes 
aux alentours du fort pour récupérer des graines lumos : ces précieux objets 
vous permettront d'éclairer votre chemin tandis que vous arpentez le monde 
souterrain. 


Lorsque vous êtes fin prêt, parlez à Josha au Fort de guet pour déclencher « Des 
gens dans les profondeurs ? » (voir page 76), puis laissez-vous tomber dans 
l'Abîme de la plaine d'Hyrule. Discutez avec Faras, et prenez la statue voisine en 
photo. L'appareil photo s'ajoute alors à votre liste de pouvoirs ; indispensable 
dans de nombreuses quêtes, il vous permet également de remplir votre 
encyclopédie d'Hyrule. 


Rendez-vous ensuite dans la Grande mine abandonnée centrale (-0821, -1940, 
-0523), située plus loin au sud. Vous avez l’occasion d'y faire l'acquisition de 
Duplicata, le dernier pouvoir de Link (voir page 248), ainsi que d'un Énorme 
cristal d'énergie soneau — un objet que vous pourrez échanger contre une 
cellule de batterie supplémentaire en interagissant avec le générateur au nord 
du Fort de guet (-0215, 0194, 0031). 


Prenez la peine d'accomplir la seconde étape de la quête « Les plans du Grand 
Kohga ». Vous pouvez vous tenir à l'écart des dangers qui rôdent dans les 
Profondeurs en vous laissant guider par les statues — suivez simplement la 
direction indiquée par leur regard jusqu’à la Mine abandonnée gerudo. Votre 
parcours est jalonné par plusieurs racines (activez-les pour illuminer les 
environs et créer des points de téléportation), ainsi que par des armureries (où 
des artefacts soneau sont à votre disposition). En chemin, vous avez l’occasion 
de faire deux petits détours très profitables : 


© Depuis la racine Nuq Oladat, avancez vers l’ouest pour accéder à la Mine de 
la vallée Hylia (-1287, -2249, -0707), où vous attend un coffre qui renferme 
le PANTALON DE MINEUR. 


D Juste avant d'arriver à destination, rendez-vous dans la Mine abandonnée 
Assek (-3231, -2477, -0475) — elle recèle un coffre contenant le MASQUE 
DE MINEUR. 


Ces deux vêtements possèdent une propriété bioluminescente qui facilite 
grandement l'exploration des Profondeurs, Link étant en permanence entouré 
par un halo lumineux quand il les porte — pour un effet maximal, associez-les 
au PLASTRON DE MINEUR qui repose au fond du Puits du mont 
Daphnès (voir « Sites notables »). 


À ce stade de l'aventure, vous pouvez également envisager de remplir la quête 
secondaire « L'appel des Profondeurs » (voir page 225) ; vous aurez besoin 
d'un certain temps pour la mener à bien, mais un réceptacle de cœur ou 
d'endurance est à la clé. 


TM & © 2023 NINTENDO. 


NOTES DE PROGRESSION 


4 DÉVELOPPEMENT DE LINK N 
an 


V:56 © 


T 9 mz:32 
ÀA A 


Sites notables 


La région de la Plaine d’Hyrule accueille, en plus du Fort de guet, plusieurs 
sanctuaires. Essayez d’en explorer au moins huit dès à présent, en vue de 
débloquer deux réceptacles de cœur supplémentaires. 


Voici les autres points d’intérêt les plus notables du secteur : 


D TOUR DE LA PLAINE D’HYRULE (-0753, -1019, 0064) : Cette 
tour se dresse au beau milieu d’un camp ennemi. Quand vous arrivez 
sur la passerelle, activez Rétrospective pour repousser la boule hérissée 
de pics, et éliminez progressivement vos ennemis en tirant des projectiles 
associés à des Fruits de feu pour faire exploser les barils de poudre. 


D RELAIS DE L’ORÉE DE LA PLAINE (-1445, -1268, 0032) : 
Des fées et des Grenouilles adhésio errent au fond du puits de l'écurie. 
Les remèdes préparés à l’aide de ces petits animaux (mélangez-les dans 
une marmite avec des matériaux de monstre) confèrent un bonus 
d’adhérence qui vous permet d’escalader même les parois mouillées par 
la pluie. Vous trouverez en outre neuf Fruits de feu dans le Puits de la 
colline de l’orée, juste au sud-ouest du relais (-1460, -1296, 0033). 


D RELAIS DE LA RIVIÈRE (0336, -1092, 0010) : La Grotte des 
Sifflements, dont l'entrée est située à proximité de ce relais (-0071, 
-1046, 0020), abrite deux gisements qui libèrent des pierres de grande 
valeur ; vous pouvez également y dénicher la très utile Combinaison 
isolante, qui octroie une résistance à l'électricité. 


> ARBRE MILLÉNAIRE VERMOULU (-1110, -0431, 0064) : Une 
fois que vous êtes descendu tout en bas du tronc creux, remontez le long 
de l'étroit conduit parallèle — au sommet vous attend un coffre 
renfermant les Bottes du Dieu démon, un vêtement qui a pour effet 
d'augmenter les dégâts que vous infligez. 


D PUITS DU MONT DAPHNÈS (-1313, -0622, 0010) : Ce puits 
conduit directement dans les Profondeurs d'Hyrule. Plongez à l’intérieur, 
puis dirigez-vous vers l’est pour accéder à la Mine de la vallée Daphnès 
— vous y découvrirez un coffre contenant le Plastron de mineur (-1078, 
-0556, -0514), la troisième partie de la tenue qui confère l'effet 
Bioluminescence. 


D Le CHÂTEAU D’HYRULE est un lieu plein de dangers, mais rien 
ne vous interdit de vous y aventurer dès à présent pour récupérer 
quelques-unes de ses précieuses ressources. 


D La GROTTE DE LA COLLINE GONGGLE, au nord-est du fort 
de guet, est le refuge d’un Lithorok dans son unique salle — libre à vous 
de le contourner si vous ne souhaitez pas en découdre. Brisez à l’aide 


d’une flèche associée à une fleur bombe les rochers destructibles 
positionnés en hauteur sur le mur nord ; le passage ainsi révélé conduit 
à un coffre contenant le Gilet barbare. 


Lueurs bienfaisantes 

Fixez-vous l'objectif d'explorer au moins huit sanctuaires sur la Plaine 
d’Hyrule. Vous obtiendrez autant d’orbes de Lueur bienfaisante, que vous 
pourrez échanger auprès d’une statue de Déesse (comme celle érigée dans 
l'abri de survie au Fort de guet). À ce stade du jeu, la prudence recommande 
de les troquer contre deux réceptacles de cœur. 


L'acquisition des orbes de Lueur bienfaisante, qui permettent d'agrandir les 
jauges de santé et d'endurance, est un des principaux leviers de progression 
de Link. Chaque fois que vous explorez une nouvelle région d’Hyrule, 
appuyez-vous sur les cartes de l'Atlas pour localiser les sanctuaires à votre 
portée — l'index des cartes de la page 312 est le point d’entrée idéal de ce 
chapitre. Les cartes montrent également l'emplacement d’autres points 
d'intérêt notables, comme les grottes, les puits ou encore les Korogus. 


Objets de combat 

La plupart des armes que vous récupérez au cours de l'aventure sont 
corrodées ; le seul moyen d'exploiter leur véritable potentiel est de les 
amalgamer à des matériaux de monstre ; vous pouvez également leur 
conférer des propriétés spéciales en les fusionnant avec des objets du décor. 


De façon générale, les ennemis les plus coriaces relâchent des objets de 
meilleure qualité, qui octroient à votre arsenal les gains de puissance les 
plus importants. Avec un peu d'expérience, vous saurez identifier parmi vos 
ennemis les cibles que vous devez chasser en priorité pour leurs butins. 


Les conseils qui suivent vous aideront à gérer votre arsenal de façon 
optimale : 


D 


D 


Gardez les matériaux les plus puissants pour les armes dotées du plus 
fort potentiel de dégâts, et réservez-les pour affronter les adversaires les 
plus redoutables, comme les boss et certains sous-boss. 


Veillez à ce que figure en permanence dans votre inventaire une lance 
améliorée avec un matériau associé à la glace. Une fois que vous aurez 
agrandi votre sacoche, vous pourrez monopoliser trois emplacements 
pour des armes renforcées avec le feu, la glace et la foudre. 


Vous avez la possibilité de générer des attaques à effet de zone de feu, de 
glace et de foudre, à l’aide de baguettes magiques fusionnées avec des 
gemmes élémentaires (rubis, saphir et topaze respectivement). 


Gardez toujours à portée de main un marteau ou un outil capable de 
briser facilement les gisements de minerai : n'importe quelle arme à 
deux mains fusionnée par exemple avec un rocher, une boule hérissée 
de pics ou une corne de Moblin fera l'affaire. 


Pour le reste, remplissez votre inventaire avec les armes que vous 
récupérez sur le terrain, et prenez l'habitude de fusionner chacune de 
vos nouvelles acquisitions avec les matériaux abandonnés par vos 
victimes. Les butins relâchés par les ennemis de base procurent un gain 
de puissance suffisant pour remporter la plupart des combats. 
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Chasse aux objets 

Comme son nom l'indique, la Forêt des Pommes qui s'étend à l’est du Fort de 
guet (0500, 0260, 0019) est l'endroit idéal pour cueillir des pommes (y compris 
de la variété dorée) ; elle abrite également d’autres ingrédients intéressants, 
comme des Rayons de miel enduro, des champignons, des Herbes d'Hyrule, des 
Pommes de pin, ainsi que du gibier à chasser. 


Vous avez l’occasion de ramasser jusqu’à 12 Fruits de feu autour du cerisier en 
fleurs qui pousse dans la partie nord-ouest de la forêt (0315, 0539, 0022) — et 
neuf autres sur une petite formation rocheuse un peu plus loin au sud (0393, 
-0123, 0042). En les attachant à vos flèches, vous serez en mesure de tuer sur le 
coup les Lézalfos de glace que vous rencontrerez dans la région d’Hébra. Des 
ingrédients supplémentaires sont disponibles dans les bois situés au nord et à 
l’ouest de la Colline des Sifflements (-0083, -0885, 0024). 


Remplissez votre sacoche avec autant d’objets que possible. En les jetant dans 
une marmite, vous obtenez des plats qui servent à régénérer votre santé, ou à 
remplir votre porte-monnaie — la revente de préparations culinaires est en effet 
une méthode très efficace pour s'enrichir au début de l'aventure. Un simple 
mélange de cinq ingrédients ordinaires (des pommes, des herbes d’Hyrule, et 
un morceau de viande) vous rapportera environ 30 rubis — vos promenades en 
forêt peuvent donc vite devenir très lucratives. 


Grottes 

Au gré de vos allées et venues en Hyrule, vous découvrirez une multitude de 
grottes, dont l'entrée est plus ou moins facile à localiser. Vous n'aurez par 
exemple aucun mal à repérer celle de la Grotte des Ramages (-0513, 0126, 
0002), un peu à l’ouest du Fort de guet. 


La plupart des cavernes comptent plusieurs salles et couloirs à explorer, mais le 
chemin à suivre à l’intérieur est globalement assez linéaire. Ces lieux abritent 
de nombreuses ressources très utiles, telles que des gisements de minerai, des 
graines lumos (précieuses dans les Profondeurs), des fleurs bombe et des 
truffes (qui, une fois cuites, restaurent l'intégralité de la jauge de vie et octroient 
des cœurs supplémentaires). 


Les grottes hébergent souvent des Trogloblins (qui vous attaquent depuis le 
plafond), et des Like like, des monstres dont le point faible se trouve dans la 
bouche (voir page 472). Chacune des cavernes d'Hyrule accueille également 


un spécimen d’Elusis — cette étrange créature, qui se terre le plus souvent au 
plus profond des souterrains, relâche un cristal qui sert de monnaie d’échange 
auprès d’un certain marchand (voir page 252). 


Les cartes en haute résolution du chapitre Atlas vous aideront à localiser 
chacune des grottes disséminées sur le continent (voir page 300). 


Notez que le cerisier en fleur qui se dresse dans la Plaine d’Hyrule, au nord-est 
du Fort de guet (0315, 0539, 0022), a une propriété intéressante : si vous 
déposez une pomme devant la petite statue installée à son pied, des piliers de 
lumière apparaîtront pour révéler l'emplacement des cavernes situées dans les 
alentours. Le même principe s'applique à tous les autres cerisiers qui poussent 
çà et là en Hyrule. 


Dompter un cheval 

La Plaine d'Hyrule compte deux relais : celui de la rivière à l’est, et celui de 
l'orée de la plaine au sud-ouest. Vous rencontrerez des chevaux sauvages au 
nord-ouest de chacune de ces deux écuries. 


Pour capturer un cheval, approchez-vous dans son dos en marchant accroupi, 
puis appuyez sur @ dès que vous arrivez à portée. Si la bête essaie de vous 
désarçonner, calmez-la en appuyant rapidement sur M. Recourez régulièrement 
à cette commande pour la rendre plus docile et renforcer votre lien avec elle. 
Rendez-vous ensuite dans un relais et enregistrez votre nouvelle monture 
en parlant au responsable (M + @). Vous pouvez dès lors faire appel à elle à 
tout moment depuis n'importe quelle écurie d'Hyrule. Lors de votre 
première rencontre, le responsable vous explique le fonctionnement des 
points relais, un programme de fidélité qui vous permet de débloquer 
diverses récompenses. 


Les performances des chevaux que vous capturez sont évaluées par le biais de 
quatre statistiques, dont deux ont une importance capitale — la vitesse et 
l'endurance. Si votre nouvelle prise ne s'illustre dans aucun de ces deux 
domaines, envisagez de la relâcher avant de vous mettre en quête de spécimens 
plus doués. Ces derniers sont souvent ceux qui opposent le plus de résistance 
lors des séances de dressage ; pour mettre toutes les chances de votre côté, 
glissez dans votre sacoche des plats régénérant l'endurance et consommez-les 
à la volée afin de vous donner le temps de mater les bêtes les plus coriaces. 
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Gestion de l’endurance 


Au début de l'aventure, Link se fatigue rapidement. Par conséquent, évitez 
de l’épuiser en prolongeant trop longtemps ses efforts. Si vous videz la jauge 
d'endurance pendant qu’il sprinte, il cesse sa course et doit reprendre son 
souffle ; s’il était en train d’escalader une paroi ou de nager, il lâche prise ou 
il boit la tasse respectivement. Notez que le fait d'accélérer en nageant ou de 
sauter en grimpant consomme beaucoup d'énergie. Voici quelques conseils 
pour vous aider à gérer l'endurance de Link. 


D Lorsque vous vous déplacez à pied, sprintez par brèves séquences pour 
laisser à votre jauge d'endurance le temps de se recharger, en veillant à 
ne jamais la vider intégralement. 


D N'accélérez que rarement pendant que vous nagez, sauf si vous n’avez 
qu’une très courte distance à franchir ; s’il se noie, Link est renvoyé à son 
point de départ avec un cœur en moins. 


D Quand vous planez, surveillez régulièrement votre jauge d'endurance ; 
ajustez au besoin votre altitude en rangeant brièvement la paravoile, et 
vérifiez qu’il vous reste un minimum d’énergie en réserve pour amortir 
votre atterrissage. Notez que, dans un dernier effort, vous avez une (et 
une seule) chance de déployer la voile juste avant de toucher le sol, 
même après avoir vidé votre jauge d'endurance. 


D Lorsque vous grimpez une falaise, essayez de repérer des rebords en 
saillie où vous pouvez faire des pauses. Avec un peu d’expérience, vous 
apprendrez à identifier les voies d’escalade un peu moins pentues, sur 
lesquelles vous pouvez brièvement lâcher prise (en appuyant sur ©) pour 
permettre à la jauge d'endurance de se recharger partiellement tandis 
que Link court sur la paroi rocheuse (veillez à maintenir © incliné vers 
l'avant afin de ne pas glisser) — cette manœuvre vous permettra 
d'atteindre des sommets autrement inaccessibles. 


Si vous ne voulez pas interrompre votre effort, vous avez la possibilité de 
régénérer instantanément une partie de votre endurance en consommant 
en pleine action un plat ou un remède élaboré à partir d'ingrédients de type 
« enduro » (comme le Rayon de miel). Les ingrédients de type « vigueur » 
(qui comptent par exemple dans leur rang une espèce de Champi et de 
Grenouille) rechargent quant à eux l'intégralité de la jauge tout en vous 
octroyant des segments supplémentaires de couleur jaune. 


Plantes des Profondeurs 


Lorsque vous explorez les Profondeurs d'Hyrule, vous avez l’occasion de 
ramasser trois plantes qui peuvent générer des effets utiles pour le combat : 


D Les FLEURS BOMBE sont un élément incontournable de votre 
arsenal. Attachez-les à vos flèches pour pulvériser des rochers 
destructibles, ou pour anéantir des groupes entiers d'ennemis dans de 
grandes explosions. 


D Les CHAMPIS FUMIGÈNES dégagent des nuages de spores qui 
aveuglent les ennemis. Profitez-en pour prendre la fuite si vous ne 
voulez pas en découdre, ou pour vous glisser dans le dos des cibles 
affectées en vue de les frapper par surprise. Vous pouvez les lancer à la 
main ou avec des flèches, ou bien les faire directement exploser sans 
même les avoir ramassés. 


© Les FLEURS DE CONFUSION doivent être lancées directement 
sur les ennemis, à la main ou avec des flèches. Les cibles affectées 
attaquent sans discernement quiconque se trouve près d’elles, ennemis 
comme alliés. Pour une efficacité maximale, utilisez-les aux dépens des 
créatures les plus dangereuses des hordes auxquelles vous êtes 
confronté. 


Ces trois plantes poussent communément au pied des grands arbres ; il 
vous suffit d'éclairer les alentours en lançant des graines lumos ou en 
activant une racine pour en découvrir. Faites régulièrement de brèves 
incursions dans le monde souterrain dans le but de renouveler vos stocks. 


Le cœur du Château d’Hyrule flotte désormais dans le ciel, mais certains 
secteurs périphériques de la forteresse sont demeurés sur le continent. 
Même si vous n'êtes pas encore de taille à affronter ses occupants, vous 
pouvez y faire de brèves incursions en vue de piller les richesses qui s’y 
cachent — tenez-vous simplement prêt à prendre la poudre d’escampette à 
la moindre alerte. 


Lancez votre raid en vous rendant sur l’Embarcadère, du côté nord-est du 
site (-0288, 1131, 0018). Évitez l'escalier et escaladez plutôt le mur du côté 
est pour échapper à la redoutable Créature miasmatique qui garde le 
secteur. Une fois au niveau supérieur, allumez le grand brasero entouré 
par des lanternes en le visant avec un Fruit de feu. Vous faites ainsi 
apparaître un coffre qui renferme le légendaire Bouclier d'Hylia. Emparez- 
vous de ce trophée et quittez les lieux avant que la Créature miasmatique 
ne vous rattrape. 


Votre prochaine destination, la Grand-salle, est située du côté opposé du 
site (-0110, 0833, 0105). Elle abrite un Arc de soldat et une Épée de 
voyageur, ainsi que plusieurs caisses remplies de flèches. Descendez ensuite 
dans le couloir, puis montez l'escalier sur votre gauche (en direction du 
sud) pour accéder à l'Observatoire ; après vous être emparé de l'Arc de 
voyageur et d’un lot de 10 flèches sur le balcon, servez-vous d'Emprise pour 
soulever la grille (-0254, 0762, 0087) sous laquelle repose un coffre 
contenant un diamant brut (une gemme d’une valeur de 500 rubis). Vous 
ouvrez ainsi l’accès au Passage secret royal, un lieu riche en ressources 
mais dans lequel vous ne devriez pas vous aventurer à ce stade. 


Retournez dans le couloir et suivez-le jusqu’au bout pour pénétrer dans la 
Salle d’armes ; vous y trouverez l’Uniforme de garde royal, ainsi que de 
multiples pièces d'équipement qui vous permettront de finir de remplir 
votre sacoche. Les objets disponibles dans le château étant renouvelés après 
chaque lune de sang, n'hésitez pas à vous y rendre fréquemment en vue de 
renouveler votre arsenal. 
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PRÉSENTATION DES QUÊTES 


QUÊTES PRINCIPALES 


Nom Résumé Page Récompense 


Enquêtes régionales 


Vous ne pourrez terminer ces missions au long cours 
qu'après avoir rempli les quêtes liées aux Sages 


- Serments des Sages 


Réparez la montgolfière d’Impa 


Découvrez les Larmes de dragon n°1, 2, 6 et 8 


Babil, du Village Piaf Retrouvez Babil et explorez le Temple du Vent en sa gl Serment de Babil, Réceptacle 
compagnie de cœur 
Pièce de Sonium supérieur, accès 
À : es | au Laboratoire antique d’Elimith, 
Le temple des profondeurs Réparez la montgolfière de Faras à l’aide de Duplicata 89 


gravure d'assemblage de la 
montgolfière 


QUÊTES SECONDAIRES 


Nom Résumé Page Récompense 


Les ennuis de Noïa Donnez une Noix korogu à Noïa 224 Agrandissement de la sacoche 


Parlez à Bourgette à la Gazette des bois, puis remplissez les tâches 


À rité! r à ps ; traci 
En que tedey eriti qui vous sont confiées par Penn dans les différents relais d’Hyrule a Tenno to literen 
Le sauvetage du joueur de cor Sortez Coréo et son chariot du trou 231 Rayon de miel enduro x3 
F Poa MENT Parlez à Shimina près du relais du lac 226 
Suivez Lorelo près du relais de l’orée de la plaine 226 
Préparez pour Paragus du riz à la venaison à la façon de la 226 
el Quantités croissantes de rubis 
Suivez la traînée de pommes de pin pour retrouver les 226 
chèvres manquantes 
Ramenez le cheval dans le Relais des prairies gelées 232 
Conduisez Elos en bateau jusqu’au Banc fleuri 227 
Glissez-vous accroupi à travers la petite ouverture dans le 
mur de labri de survie, et interagissez avec la statue dans la 227 20 rubis 
cellule voisine 
Interagissez avec la statue du diable 227 Accès à la Statue du diable 


100 rubis par image, tissu des 


en photo les 12 stèles disséminées dans le ciel d’Hyrule, sur 228 2 
archéologues 


des îles en forme d'étoile 


Réparez le chariot et conduisez les musiciens jusqu’à la 230 Accès à la fontaine de grande fée 


font de fi 

Fabriquez un véhicule tout-terrain et conduisez les 230 100 rubis, accès à la fontaine de 

musiciens jusqu’à la fontaine de grande fée voisine grande fée 

Équipez le chariot d’un toit et conduisez les musiciens 232 100 rubis, accès à la fontaine de 

jusqu’à la fontaine de grande fée voisine grande fée 

Donnez un Cristal d’Elusis à Koltin 224 Masque de Bokoblin 

Dé A te 

Le laboratoire Pru’ha d’Elimith Parlez à Faras dans le Laboratoire antique d’Elimith 238 srecen de er EEE 


la tablette Pru’ha 
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Le détecteur encyclopédique Prenez en photo cinq ennemis d’espèces différentes 238 


tablette Pru’ha 
at Récupérez le prototype d’amulette dans le laboratoire 
Ac trcs À Sub i antique d’Akkala et apportez-le à Faras, puis activez toutes 239 Amulette de téléportation 
téléportation ; 
les tours de reconnaissance 
Activer le mode empreintes Activez un total de 15 sanctuaires 239 Mode empreintes débloqué 


Votre encyclopédie personnelle Achetez une photo à Faras 


Récompense 


Détecteur d’objets ajouté à la 


Possibilité d'acheter des photos 
à Faras 


MISSIONS ANNEXES 


Nom Page Récompense 


Traversée en eaux froides 264 | 50 rubis 


La grotte bloquée 265 | 20 rubis 


Le trésor dormant des sources| 266 | Heaume divin de Medoh 


La requête de Mohino 267 | Flèche x10 


eA A eaa 
nav à PR 
y a 
Des provisions convoitées | 268 | 50rubis 
Limpératrice disparue | 268 | Bouclier de Sonium robuste | 
Nouvel entraînement piaf | 268 | 50mbis 
ne a 


Décorer le... 
* Nouveau relais de Delass 


° Relais de l’orée de la 
plaine 262 
+ Relais de la rivière 
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OBJECTIFS PRIORITAIRES 


Techniquement, rien ne vous empêche de plonger dans l’abîme situé sous 
le Château d’Hyrule dès que vous quittez l’île céleste du Prélude en vue de 
défier le roi démon — mais une telle opération serait presque immanquablement 
vouée à l'échec. À ce stade, Link n’est pas de taille à relever un tel défi : vous 
devez d’abord développer ses compétences, et vous assurer le soutien des 
Sages en partant à la découverte d'Hyrule. 


La quête du Sage du vent débute dans le Village Piaf ; avant de vous y 
rendre, prenez le temps de mener à bien les objectifs suivants afin de vous 
préparer au mieux aux épreuves qui vous attendent dans la région d’'Hébra. 


D Depuis le Nouveau relais de Delass, partez en direction de la Tour 
du mont Labulat au nord-est. En chemin, vous rencontrez Noïa, 
une étrange créature en forme d'arbre qui vous demande de le 
débarrasser de deux Troncs-peur (voir page 224). Exécutez-vous, et 
vous pourrez faire appel à ses services : en échange de noix korogus, il se 
propose de débloquer des EMPLACEMENTS D’ÉQUIPEMENT 
SUPPLÉMENTAIRES pour votre sacoche — une fonctionnalité 
essentielle qui vous permet d’enrichir votre arsenal, et donc d'élargir 
votre éventail d'options offensives. Noïa déménage au Fort de guet une 
fois que vous avez terminé une première quête de Sage élémentaire ou 
que vous avez effectué deux transactions avec lui ; il s’installera ensuite 
définitivement dans la Forêt Korogu. Rendez-vous à la page 306 si vous 
voulez en savoir plus sur Noïa et les noix korogus. 


D Parlez à Bourgette à la Gazette des bois (située à proximité du Village 
Piaf) pour démarrer « En quête de vérité ! » (voir page 231). Cet arc 
narratif regroupe 12 missions secondaires au cours desquelles vous 
enquêtez sur des rumeurs concernant la Princesse Zelda. Parmi les 
récompenses mises en jeu figure notamment la TENUE DE 
BATRACIEN, qui octroie un bonus d’adhérence pour l’escalade. 
D’autres objectifs optionnels deviennent disponibles dans la région une 
fois que vous avez entrepris cette « quête de vérité ». 


D « Sérénade pour une grande fée » est une des missions les plus 
importantes que vous débloquez en parlant à Bourgette (voir page 230). 
Une fois que vous l'avez accomplie, vous pouvez interagir avec la 
fontaine de grande fée située près du Relais de la forêt, en vue 
d'AUGMENTER LA DÉFENSE DE VOS VÊTEMENTS - 
rendez-vous à la page 410 pour en savoir plus sur ce sujet. Hyrule 
compte trois autres fontaines de grande fée ; en investissant suffisamment 
de rubis et de matériaux, vous pourrez ainsi améliorer vos tenues 
jusqu’au niveau 4 — de quoi considérablement accroître la résistance 
aux dégâts de Link. 


D Une fois que vous avez terminé votre première quête liée à un Sage 
élémentaire, vous avez l’occasion de vous rendre dans « Le temple des 
profondeurs » (voir page 89) — une affaire de quelques minutes si vous 
aviez déjà obtenu le pouvoir Duplicata au préalable. À l'issue de cette 
mission, vous pouvez débloquer deux fonctionnalités essentielles dans 
le Laboratoire antique d'Elimith : le DÉTECTEUR DE LA 
TABLETTE PRU’HA (qui vous permet de localiser les sanctuaires 
et les éléments figurant dans votre encyclopédie), ainsi que l’amulette 
de téléportation (pour créer des points de téléportation aux endroits 
voulus). Référez-vous à la page 238 pour de plus amples détails. 
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Températures extrêmes 


Vous devez bénéficier de l'effet Anti-froid lorsque vous explorez la région 
d'Hébra, sous peine de subir des dégâts réguliers. Une résistance de niveau 1 
est requise aux alentours du Village Piaf, et il vous faudra débloquer un 
bonus de niveau 2 quand vous monterez à plus haute altitude (au-delà 
d’une élévation de 0333 selon la troisième des coordonnées qui s'affichent 
dans votre radar). 


Vous pouvez vous protéger contre le froid en revêtant des habits adaptés, ou 
en consommant de la nourriture. 


D En mélangeant dans une marmite un Champi piment et quatre Piments, 
vous obtenez un plat « pikpik » qui confère un bonus Anti-froid de 
niveau 2 d’une durée de 12:30. Cette variété de champignons pousse en 
abondance autour du Relais du pied de la montagne, tandis que les 
Piments se ramassent à la pelle sur le Mont Satori. N'hésitez pas à 
préparer en avance plusieurs de ces plats. 


D Au cours de votre séjour sur l'Ile céleste du Prélude, vous devriez avoir 
récupéré les Vieilles chausses doublées (voir page 69) ; ce vêtement 
chaud a le double inconvénient d’avoir une faible Défense et de ne pas 
pouvoir être amélioré par les grandes fées. Nous vous recommandons 
par conséquent de vous tourner vers d’autres pièces d'équipement pour 
les besoins qui sont les vôtres à ce stade de l'aventure. 


> Vous avez la possibilité d'acheter au moins deux éléments de la tenue 
duveteuse piaf dans la boutique du Village Piaf. Vous vous faciliterez la 
tâche pour les épreuves à venir si vous améliorez les deux pièces dans 
la fontaine de grande fée du relais de la forêt. Pour financer ces achats, 
vous pouvez revendre des plats cuisinés ou partir à la chasse aux 
gisements de minerai — vous trouverez à la page 408 une liste de filons 
particulièrement lucratifs dans la région d’Ordinn. 


> Une autre possibilité est de mettre la main sur le Heaume divin de 
Medoh en vous rendant dans la Grotte nord d’Erlem (-3961, 3254, 
0239), située du côté nord-ouest de la région d’Hébra. Notez que vous 
devez déjà bénéficier d’une protection contre le froid (de niveau 1) 
pour explorer cette caverne. Son entrée est obstruée par un gros bloc 
de glace : faites-le fondre, par exemple en vous tenant à côté avec une 
arme de feu à la main, puis pénétrez à l’intérieur. Envolez-vous sur le 
courant ascendant, et tirez des flèches associées à des fleurs bombe sur 
les rochers destructibles disposés au plafond tout autour de la salle, 
jusqu’à ce que de l’eau s'écoule depuis trois points différents. La statue 
de chouette en contrebas coulissera alors sur le côté pour révéler un 
passage secret, au bout duquel vous attend le trésor. 


Chasse aux objets 
Le Mont Satori abrite une quantité exceptionnelle de ressources. 


© Vous avez l’occasion de cueillir une centaine de pommes en quelques minutes 
dans le verger situé près du sanctuaire Sona Pano (-1921, -0357, 0228). 


© Une vingtaine de piments, ainsi que des Champis d’Hyrule poussent dans 
les bois au sud-ouest (-2097, -0529, 0193) — méfiez-vous de lours qui 


rôde dans les parages. 


© Vous pouvez chasser de nombreux animaux sur les différents plateaux. 


D La forêt qui s'étend au sud de la montagne (-2197, -0780, 0162) regorge 
de champignons de toutes sortes ; elle abrite également des Papillons 


glagla, que vous attraperez plus facilement en planant depuis le sommet 
du grand arbre. 


D Une promenade autour du Lac Rutile (-2563, -0645, 0200), au sud-ouest 
de la montagne, vous permettra de récupérer des fruits de lotus tempo, 
des grenouilles tempo, des crabes enduro et des carpes lame. 


D Ramassez enfin les précieuses carottes vigueur qui poussent dans les bois 
situés sur le petit plateau au sud du sommet de la montagne (-2301, 
-0529, 0311) ; vous trouverez également plusieurs variétés d'herbes et de 
fleurs, dont la rare princesse de la sérénité, sur le plateau en surplomb et 
autour du cerisier en floraison. 


Un détour jusqu’à la Grotte du mont Barès (-3213, 2463, 0348) peut 
également s'avérer profitable : en plus des fruits de gel disponibles devant 
l'entrée, vous pourrez cueillir à l’intérieur des Champis glagla — ces 
ingrédients vous seront utiles au moment d'explorer le Désert Gerudo plus 
tard dans l'aventure. Pour traverser le bassin d’eau glacée derrière lequel 
prolifèrent les champignons, créez un pont de dalles gelées en frappant 
l’eau avec une arme de glace. 


Notez pour finir que des Violettes tempo poussent près du sommet des arbres 
en forme de champignon qui se dressent dans la Tourbière de Dranier, au 
sud de la Tour du mont Labulat (-2090, 0725, 0122). Grimpez en haut des 
arbres en activant Infiltration, puis descendez le long de leur tronc pour 
récupérer les plantes. 


Objets de combat 


Profitez de votre séjour dans la région d'Hébra pour accumuler des 
matériaux qui confèrent des propriétés élémentaires de glace : 


D Les Fruits de gel poussent sur de petits arbustes un peu partout dans la 
région — vous en trouverez à foison sur la Prairie gelée de Tabanta, au 
nord-ouest du Relais des prairies gelées. En outre, ne manquez pas 
d'éliminer avec une flèche tous les Chuchus blancs que vous croisez en 
vue de vous approprier leur gelée. Ces deux matériaux permettent de 
confectionner des projectiles de glace. 


D Les armes que manient les Sorciers de glace sont un butin tout aussi 
intéressant : leurs coups infligent des dégâts élémentaires sur un petit 
périmètre. Deux spécimens de cette créature rôdent près du Relais des 
prairies gelées, respectivement à l’est (-1461, 2583, 0240) et au sud-ouest 
(-1709, 2393, 0235). Ils se vaporisent instantanément si vous les frappez 
avec une flèche associée à un fruit de feu. En vous dirigeant vers le sud 
depuis le relais, vous pouvez également rencontrer un Sorcier électrique 
qui manie une Baguette de topaze au fond de la Gorge Tragite. N'hésitez 
pas à affronter régulièrement ces ennemis : les armes de glace en 
particulier sont à la base d’une des techniques de combat les plus 
efficaces du jeu (voir page 460). 


D Les Lézalfos de glace sont des cibles de choix : une seule attaque de feu 
suffit à en venir à bout, et ils abandonnent de précieuses cornes 
élémentaires — vous en croiserez plusieurs spécimens sur la Prairie gelée 
d’Erlem (-3756, 3392, 0318). Enfin, les Chauve-souris de glace tombent 
très facilement et relâchent jusqu’à deux matériaux élémentaires, qui 
confèrent de surcroît des propriétés spéciales à vos projectiles ; vous 
pouvez également fusionner leurs ailes avec des armes de mêlée. 


Amélioration des vêtements 


La résistance globale aux dégâts de Link est déterminée par la somme des 
valeurs de Défense de ses trois vêtements (‘EÂ°), couvrant respectivement 
son buste, ses jambes et sa tête. Quand il porte par exemple la tenue hylienne 
complète, Link bénéficie de 9 points de défense (3 + 3 + 3), ce qui signifie 
en pratique que les attaques adverses lui infligent des dégâts minorés de 
neuf points de santé. Un cœur correspondant à quatre points, cela se traduit 
sur sa barre de vie par la préservation de deux cœurs et un quart à chaque 
assaut ennemi. 


En plus de remplir votre garde-robe avec de nouvelles pièces qui confèrent 
des effets ajoutés (comme une résistance aux températures extrêmes), une 
autre de vos priorités est de renforcer vos tenues favorites en vue d'augmenter 
la résistance aux dégâts de Link. Vous devez pour cela vous attacher les 
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services des grandes fées, dont les fontaines sont éparpillées aux quatre 
coins d'Hyrule, en remplissant des missions spécifiques. Chaque opération a 
un coût (à la fois en termes de rubis et de matériaux), mais les résultats sont 
à la hauteur : vous constaterez une différence tangible lors des combats si 
les vêtements que vous portez ont été améliorés d’un ou deux niveaux. Une 
présentation complète de ce système vous attend à la page 410. 


Armes « rémige » 

La Lame rémige et la Lance rémige, deux armes Piafs relativement courantes 
dans la région, sont dotées de la propriété « Courant d’air » : chacune de 
leurs attaques génère une bourrasque. Cette rafale, qui peut déséquilibrer 
les ennemis les plus faibles, permet également d'activer certains mécanismes, 
ou de disperser des tas de sable. Si vous avez déjà agrandi votre sacoche, 
envisagez de réserver un emplacement pour l’une de ces deux armes. 


Alternatives à l’escalade 

Au cours de vos pérégrinations dans la région d’Hébra, vous tomberez 
parfois sur une falaise impossible à escalader, parce qu’elle est gelée ou tout 
simplement trop haute pour vos réserves d'endurance. Dans ce type de 
situation, une solution consiste à passer par la voie des airs. 


LA NN 
(Fa) SITES NOTABLES 


D Une première option est de sortir un artéfact soneau d’une capsule : 


> Un ressort vous permettra de vous propulser haut dans les airs. 


v 


Vous pouvez également décoller en fusionnant un propulseur à un 
bouclier puis en maintenant @. Les mêmes propulseurs vous 
permettront de transformer n’importe quelle planche ou dalle en un 
engin volant improvisé. 


v 


Il est possible de s'envoler avec la paravoile sur un courant ascendant 
généré par une turbine déployée en position horizontale (mais cette 
dernière option vous emmènera moins haut que les deux autres). 


D Une autre solution implique de poser côte à côte un fagot de bois et un 
silex, puis d’enflammer le premier en frappant le second avec une arme 
de pierre ou de métal. Jetez une pomme de pin d'Hyrule dans le feu pour 
attiser les flammes, et ouvrez aussitôt la paravoile pour vous envoler sur 
le courant ascendant. 


Bonus de dégâts des armes de sonium 

Durant votre ascension des Iles de la voie des Cieux lors de la quête 
principale, vous êtes confronté à de nombreux Golems. Les armes soneau 
qu'ils relâchent ne disposent pas de statistiques exceptionnelles, mais elles 
sont dotées de la propriété spéciale « Synergie soneau ». 


Lorsque vous fusionnez une arme dotée de cet attribut à une corne 
abandonnée par les mêmes Golems, l'attaque de la pièce de base elle-même 
augmente (la hausse de puissance n’est pas directement associée au 
matériau). La force de l'effet dépend de la qualité de l’arme. L'attaque de 
base d’une Lance de sonium peut par exemple passer de 4 à 7 points. Au 
début de l’aventure, de telles améliorations peuvent s'avérer significatives. 


Site Coordonnées 


-0211, 0134, 0019 


Puits du fort de guet 


bourgade 


d’Hyrule 


Camp yiga de Delass -0642, 2038, 0158 


Nouveau relais de Delass -1350, 0736, 0085 


Relais des prairies gelées -1639, 2565, 0233 


Grande fée Mijah 


-1461, 2994, 0305 
Puits du village de Tabanta -2358, 1872, 0279 


Tour de la prairie d’Urban -2318, 3066, 0443 


Grotte du lac Géronet 


-3932, 2850, -0016 


Dans le coin nord-est de la 


Au nord-ouest du Château 


Nord/nord-ouest du Château 
„ @Hyrule 


Sur la route qui part vers le 
nord-ouest depuis le Fort de guet 


Près de l'extrémité nord de la 
Gorge Tragite 
Au nord du Relais des prairies 
“Au nord-ouest de la Tour du mont 
„Tabulat, de l'autre côté du canyon 
Au nord-ouest du Relais des 
prairies gelées 


Au sud du Relais du pont de 


„Tabanta |. destructibles) Oan 
À l’est de la Gazette des bois Robe du blizzard 
Grotte de la source de l’Hébra -2897, 2509, 0393 Au nord-ouest du Village Piaf Pantalon du blizzard 
Grotte nord d’Erlem -3961, 3254, 0239 Du côté nord-ouest de la région Heaume divin de Medoh 


Nord de la Zone d’exercice au vol 


Notes Récompense 


Espadon royal dans le coffre derrière les rochers 
destructibles 


Collant yiga dans la salle au niveau supérieur 

| Remède pikpik offert par Ariane, et 50 rubis 
dans un coffre caché dans le puits derrière des 
rochers destructibles 


Plusieurs objets dans le puits, dont un coffre 
contenant 50 rubis 


Fleur bombe, un gisement précieux et des 
.Lézards adhésio dans le puits du relais 
Possibilité d'améliorer les vêtements 


50 rubis dans un coffre congelé, et un gisement 
précieux 


Carte régionale dévoilée 


Armure de Spectre (derrière des rochers 


Coiffe du blizzard 
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Dragon blanc 

Vous aurez peut-être la chance d’apercevoir le Dragon blanc durant votre 
séjour sur les Iles de la voie des Cieux, sur le chemin du Temple du Vent. Le cas 
échéant, ne ratez pas l’occasion de vous approcher de la créature à bord d’un 
engin volant improvisé — l'idéal est de pouvoir construire à la volée un véhicule 
polyvalent sélectionné comme favori à l’aide de Duplicata (voir page 446). 


Les matériaux prélevés sur les dragons comptent parmi les plus puissants du 
jeu. En tant qu’ingrédients de cuisine, ils augmentent de façon considérable la 
durée d’un éventuel effet ajouté. Fusionnés, ils octroient un important gain de 
puissance aux armes, tout en leur conférant des propriétés élémentaires. Le 
dragon blanc est un cas particulier : une arme amalgamée avec un de ses 
matériaux a la propriété de rendre un quart de cœur à Link à chaque attaque. 


Rendez-vous à la page 494 pour connaître la meilleure façon de partir à 
l’abordage de ces majestueuses créatures. 


Amélioration des flèches 

Les flèches sont un élément essentiel de votre palette offensive : tous les 
ennemis (y compris les boss et les sous-boss) touchés par une flèche au 
niveau de leur point faible subissent des dégâts plus ou moins lourds et 
sont brièvement étourdis. Dans un autre registre, vous aurez parfois besoin 
de votre arc pour résoudre des énigmes et dénicher des Korogus. 


Chaque fois que vous bandez votre arc, vous avez l’occasion de sélectionner 
un ingrédient dans votre sacoche (appuyez sur È pour en afficher la liste) 
en vue de l’associer à votre projectile. Le tableau suivant présente les effets 
les plus intéressants que vous pouvez conférer à vos flèches avec ce système. 


Un nouvel allié 

Babil se joint définitivement à vous à l'issue de la quête du Sage du vent ; si 
vous avez choisi de le révoquer pour une raison ou pour une autre, notez 
que vous pouvez le rappeler en sélectionnant son Serment dans le menu des 
Objets spéciaux. 


Voici quelques exemples de situations durant lesquelles la présence de Babil 
peut s'avérer profitable : 

D Lorsque vous planez, il se positionne automatiquement près de vous ; 
appuyez sur @ pour le préparer à entrer en action, puis validez de 
nouveau la commande pour qu’il active son pouvoir — il génère alors 
une bourrasque qui vous donne un coup d’accélérateur. 


Durant les combats, il se bat à vos côtés. Les dégâts qu’il inflige sont 
marginaux (même s’il lui arrive parfois d'exécuter des coups critiques), 
mais sa présence a le mérite de distraire les monstres, ce qui vous laisse 
plus de latitude pour passer à l'offensive. 


Lors des phases d’exploration, vous pouvez recourir au pouvoir de Babil 
pour disperser des tas de sable, ou activer des mécanismes, entre autres 
applications. Dans ce type de situation, vous devez au préalable le 
préparer à passer à l’action en appuyant sur @ alors qu'il se tient près 
de vous — exactement comme dans le Temple du Vent. 


Fort de guet 


Une fois que vous avez terminé une première quête liée à un Sage 
élémentaire, de nouvelles opportunités vous sont offertes au Fort de guet. 


D Noïa s’installe dans la bourgade ; passez le voir chaque fois que vous 
voulez agrandir votre sacoche en échange de noix korogus. 

D Vous avez dorénavant accès au Passage secret royal via un trou creusé 
dans le mur nord de l’abri de survie. Cette grotte abrite plusieurs trésors, 
dont notamment la tenue de soldat. Pour pouvoir la fouiller de fond en 
comble, il vous faudra briser de nombreux murs destructibles — vous 
vous faciliterez la tâche si vous bénéficiez du soutien du Sage du feu (la 
prochaine grande quête que le guide vous invite à accomplir). 

D Une stèle tombée du ciel sert de point de départ à la quête secondaire 
« Un message des temps anciens » (voir page 228). 


r N 
LS FLÈCHES AMÉLIORÉES 


Matériau Résultat 
Fruit de feu, Gelée chuchu rouge Flèche de feu 
Fruit de gel, Gelée chuchu Hlèche de glace 
blanche 
Fruit de foudre, Gelée chuchu Flèche de foudre 


Fruit d’eau, Gelée chuchu bleue 


Fleur bombe 


Graine lumos 


Œil de monstre 


Lame ancestrale Flèche fatale 


Applications 


Faire exploser des barils de poudre, allumer des feux, faire fondre de la 
glace, brûler des végétaux, créer des courants ascendants, enflammer 


Électrocuter et désarmer les ennemis, activer certains dispositifs 

électriques 

Nettoyer la vase, rafraîchir Link ou toute personne en hyperthermie, 

mouiller des objets, générer des dalles volcaniques 

Provoquer des explosions qui font voler les ennemis et qui pulvérisent 
les rochers destructibles 


de butin) 
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Ressources soneau 


Orbes et cristaux d'énergie, artéfacts, capsules, sonium, générateurs, cellule de batterie... il est facile de se perdre dans les noms relatifs à la technologie 


soneau. Pour vous aider à y voir plus clair, les deux diagrammes suivants montrent la façon dont sont interconnectés ces différents concepts. 


CYCLE DES ORBES D'ÉNERGIE 


Éliminez des Golems pour obtenir des 
Orbes d'énergie soneau 


Dépensez vos orbes d'énergie dans des 
générateurs pour obtenir des capsules 


Utilisez les artéfacts contenus dans les 
capsules pour accéder à des lieux éloignés 
comme les îles célestes et les contrées 
lointaines des Profondeurs 


CYCLE DES CRISTAUX D'ÉNERGIE 


Récoltez du Sonium dans les gisements des 
Profondeurs 


Effets ajoutés des préparations culinaires 


En plus de régénérer la jauge de santé de Link, les plats cuisinés peuvent 
également conférer des effets ajoutés, pratiques à la fois lors des phases 
d'exploration et durant les combats. 


Les ingrédients qui octroient un effet ajouté après cuisson sont rangés en 
différentes catégories, comme « max » et « enduro ». Un plat donné ne peut 
être associé qu'à un seul effet. Si vous mélangez des ingrédients de 
catégories différentes, les effets correspondants s’annulent entre eux. 


Voici les deux facteurs à considérer lorsque vous cuisinez des plats conférant 
des effets ajoutés : 


D RENFORCER LES EFFETS : Les ingrédients de même catégorie 
peuvent être combinés pour renforcer un effet donné ; la puissance de 
l'effet varie selon la vigueur et le nombre des ingrédients concernés. Quatre 
Piments revenus dans une marmite octroient par exemple une résistance 
Anti-froid de niveau 1, mais si vous ajoutez au mélange un Champi piment, 
vous obtenez un bonus de niveau 2, qui vous permet d’affronter les 
températures les plus glaciales. Dans le cas de l'effet ajouté Attaque ?, vous 
bénéficiez d’un bonus de dégâts de 20% au niveau 1, contre 50% au niveau 
3 — ce qui fait une réelle différence lors des combats. 


D INGRÉDIENTS PROLONGATEURS : Afin d'augmenter la durée 
d'effet de vos préparations, vous pouvez ajouter au mélange des ingrédients 
neutres. Au début de l'aventure, de simples pommes ou des champis 
d'Hyrule feront l'affaire ; remplacez-les ensuite par des ingrédients vendus 
en magasin, comme le flacon d’épices gorons et la canne à sucre. Les 
ingrédients prolongateurs les plus performants sont les matériaux prélevés 
sur les dragons : l'ajout d’une corne de dragon permet de créer un plat 
dont l'effet dure 30 minutes. Le fait de bénéficier par exemple d’un bonus 
d'attaque de niveau 3 d'une telle durée vous permettra d’aborder plus 
sereinement les épreuves les plus difficiles du jeu. 


Échangez vos pièces de Sonium contre des 
cristaux d'énergie auprès d’un Golem 
raffineur 


Dépensez vos cristaux d'énergie dans un 
générateur de cellules pour débloquer de 
nouvelles cellules de batterie 


Amulettes de téléportation 


L'amulette de téléportation est une fonctionnalité de la tablette Pru’ha que 
vous débloquez dans le Laboratoire antique d’Elimith (voir page 239) ; à 
terme, vous pouvez par son entremise créer jusqu’à trois nouveaux points 
de téléportation aux endroits où vous le souhaitez. 


Voici les principales règles qui gouvernent son fonctionnement, ainsi que 
quelques exemples d’applications : 


D Où que vous soyez en Hyrule, sélectionnez l'Amulette de téléportation 
dans l'onglet Objets spéciaux de la sacoche, puis appuyez sur @ avant de 
valider la commande « Placer » — un glyphe se matérialise alors à 
l'emplacement de Link, et vous êtes libre de vous y téléporter à tout instant 
en sélectionnant l’icone correspondant sur la carte principale. Vous ne 
pouvez pas activer plus de trois points de téléportation en même temps ; 
la création d’un nouveau glyphe efface le premier que vous avez installé. 


D Lors des phases d'exploration, il n'est pas rare d’être détourné de son 
objectif du moment par une découverte ou un évènement inattendu. 
Quelle que soit la raison qui vous pousse à faire un détour (fragment 
d'étoile à récupérer, camp ennemi à explorer...), vous pouvez gagner 
un temps précieux si vous marquez votre position de départ à l’aide 
d'une Amulette — une fois que vous aurez satisfait votre curiosité ou 
accompli la tâche en question, il vous suffira alors de vous téléporter 
pour revenir sur vos pas et poursuivre votre but initial. 


D Lorsque vous devez attendre une heure précise pour réaliser une certaine 
action, envisagez de marquer le lieu concerné avec une Amulette — vous 
pourrez ainsi revenir instantanément sur place une fois le moment venu, 
après avoir entre-temps vaqué à d’autres occupations. 


D L'Amulette de téléportation vous facilite la tâche lorsque vous traquez les 
dragons pour leurs butins. Une bonne connaissance des habitudes de ces 
créatures et un glyphe judicieusement placé peuvent transformer une tâche 
a priori laborieuse en une activité très lucrative (voir à ce sujet la page 494). 


TM & © 2023 NINTENDO. 


UTILISATION 
DU GUIDE 


PRINCIPES 
DU JEL 
COMPAGNON 
DE ROUTE 
QUÊTES 
PRINCIPALES 


SANCTUAIRES 


QUÈTES 
SECONDAIRES 


MISSIONS 
ATLAS 
INVENTAIRE 
BESTIAIRE 


INDEX 


INTRODUCTION 


ILE CÉ 
DU PRÉLUDE 


EJ avenue 
E sace ou venr 
E sace nu rer 
E sice ne ren 
DE LA FOUDRE 


EM cnQuIÈME sace 


ÉPÉE DE LÉGENDE 
& FIN DU JEL 


